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Saveteiro-arqutvo dimensionado para diskettes e 

fitas cassete 

Dimensoes: 

1,30 x 0,65 x 0,65 m e 1,90 x 0,75 x 0,65m 

Acabamento em madeira natural, laminadoou 

sintura acrilica, ^ 
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Na Feira de I nformatica, realizada no 
m@s passado em Sao Paulo, foram vistas 
coisas interessantes, ridi'culas, opacas e 
brilhantes. Duas. porem, foram altamente 
preocupantes a pressao que a IBM e a HP 
estao exercendo para entrar no mercado 
brasileiro de micros. Esta pressao esta 
sendo feita com a sutileza de uma revoada 
de hipopotamos, ou seja, esta af para 
quern quer ou nao ve-la. isto nos faz 
refletir um pouco sobre a reserva de 
mercado na drea de micros ft sobre sua 
validade. 

Extstem forti'ssimos argumentos 
contra esta reserva de mercado, mas por 
outro lado nao faltam argumentos a 
favor, alguns dos quais ate' meramente 
emotivos mas nao por isso menos va lidos. 

O prdprio fato de ver o Roberto 
Campos [Bob Fields] lancar invectivas 
contra esta reserva de mercado ja fez 
muitos brasileiros conscientes se 
posicionarem a favor da mesma. 

De quatquer forma e um assunto que 
merece muita ponderacao e que nao 
pode, de forma alguma, ser resolvido por 
uma irresponsavel penada palaciana. 

Qual deve ser a posicao do usu^rio 
numa situacao destas? 

Ora, o que o leitor acharia de poder 
comprar um 6timo autom6vei japones 
pela metade do preco do mais barato 
carro brasileiro? Perspectiva tentadora 
nao? 

Agora o que este mesmo leitor acha 
que aconteoeria com a ja" semi-falida 
economia brasileira se abrissemos a livre 
importacao de carros estrangeiros? 

Esta portanto na hora de tomarmos 
consciencia que a economia brasileira nao 
e uma abstracao: a economia brasileira 
somos n6s! E se n6s nao cuidarmos do 
que e nosso, fatal men te efetivar-se-i de 
maneira def initiva o estado de 
semi-colonia em que jd nos enfiaram. 
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Pierluigi Piazzi e Equipe. 

Venho por meio desta parabeniz^ los pela conceituada revista 
Microhobby, que tern, ja de ini'cio, feito por merecer um grande 
elogio de nossa parte - os TKmani'acos -, tamo pela beleza do 
material como pela preocupacao ern oferecer-nos o melhor mate- 
rial de cunho diditico. 

Continuem assim pais & disso que n6s, TKrnani'acos, estamos 
precisando: uma revista estruturada como a Microhobby. 

Gostaria tambem de aproveitar a oportunidade para tirar um 
"grilo" no programa Genius. Neste programa, notei uma novidade 
(pelo menos para mim], a utilizacao de vinos INKEYS ao inv^s 
de INPUT, por exemplo: 



1130 POKE 154-37,255 
114.0 PAUSE 30030 
11SO LET I$=INKEY$ 
1160 IF I*<*1" OR I*> 
TO 1130 



THEN GO 



Agora pergunto: "Sera que, se ao inv^s de LET 1$ — IN KEY$, 
fosse utilizado INPUT 1$ na linha 1 150, mudaria alguma coisa? " 
— "E nas linhas 1490, 1730, o que poderia acontecer ao pro- 
grama?". 

Fico aguardando uma resposta e gostaria tambem de trocar 
ideias com outros assinantes, atraves do envio de cartes, -para 
mim, no seguinte endereco: Marco Aur4lio — Avenida Afonso 
Pena, 1557/214-B - Centre - Campo Grande - CEP 79100 - 
Campo Grande, MS. 

Cam Marco Aur4lio, 

Gratos pelos parabe'ns a Microhobby. A melhor forma de res- 
ponder sua duvida 4 a seguinte: 

Substitua as linhas 1 150, 1490 e 1730 por INPUT /$ e verifi- 
que por si', qua! o resultado. 

Como achamos que vod nao deve gostar de nossa "melhor res- 
posta", Ihe adiantamos que ocorrer^ mudanca, muito pequena, 
pois enquanto INPUT aguarda a digitacao de uma ou mats teclas 
seguidals) de NEW LINE, INKEY$ aguarda a digitacao de uma 
unica tecia. Daf, em programas como Genius preferir-se INKEY% 
a INPUT (pelo menos por economia e rapidez}. 



Prezados Senhores, 

Possuo um TK82-C e venho tendo problemas com ele, pois, 
quando estou digitando um programa, apos determinado tempo, 
comeca a haver troca de caracteres de numeros de comando e, 
quando tento corrtgHos a imagem na tela desaparece sendo que, a 
unica rnaneira de recuperaMa 6 desligando o micro (e perder o pro- 
grama que estava sendo digitado). 

Gostaria de saber se esse comportamento e comurn, se for, que 



posso fazer para eviti-!o; se nao, que posso fazer para corrigt'-lo. 

Derrel H. San tee — Brasilia, DF. 

Caro Derrel, 

De mode algum esse comportamento de seu TK pode ser con- 
siderado "normal". Voci dew encaminhi-lo a Microdigital para 
ser reparado. 



Prezados Senhores, 

Sou usua>to do TK-82C a seis meses e assinante da revista 
Microhobby, a qual tenho acompanhado com crescente interesse 
pelos artigos e dicas que apresenta. 

Tenho por£m uma questao a propor que, no meu entender, 
devera auxiliar diversos usuaYios e se relaciona com o controlador 
de jogos e seu interfaceamento com os TKs. 

Ao comprar o controlador e interfacedlo com o TK-82C, notei 
que o botao de disparo nao funcionava: ao pedir informacoes a 
um revendedor, este esclareceu que alguns modelos nao estavam 
adaptados. 

Gostaria que a revista publicasse alguma materia sobre o assun- 
to e se possi'vel, como fazer a adaptacao para aqueles que ja" estao 
fora do pen'odo de garantia. 

Alvaro G.S. Barcellos - Icarai'— Niterdi, RJ. 

Caro Alvaro, 

De fato, os primeiros micros TK-82 que surgiram no mercado 
nao permitem o perfeito funcionamento do "Joystick". Para 
adapt a -lo, voce deve procurar alguma oficina especia/izada ooen- 
via-lo a Microdigital. Quanta a pub I i cacao de mats' ria a respeito 
em nossa revista, tera a devida atencao e sera' submetida a aprecia- 
cao de nosso editor, podendo ou nao ser publicada. 

Prezados Senhores, 

Gostaria que me respondessem uma pergunta: "Me parece que, 
comecando a gravacao de um programa que tenha na primeira 
linha uma instrucao DIM acontecem problemas. Sera que e o meu 
TK ou isto acontece em todos os T Ks? ' 

Eduardo Henrique Oliveira — Sid Paulo, SP. 

Caro Eduardo, 

A gravacao de um programa do TK para fita deveri ocorrer 
normal mente, independentemente do que esteja na primeira linha 
do programa. Se com seu micro isso nao ocorrer, sinal de que ele 
io "diferente". 

Junto com a carta, vod nos enviou a resposta (correta) do 
Quebra-Cabeca Verdadeiro ou Falso e perguntou-nos tambim, se 
a oitava assercSo foi bem traduzida. VooS tern nosso parab4ns, 
pois a resposta 4 sim e essa nos pareceu a assercao de traducio 
menos evidente. ,-. 
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Prezados Senhores, 

Como assinante desta revista s6 posso elogia-los. Esta engros- 
sando a cada numero e mesmo que aumente minha maquina>ia, 
jamais deixaret de assina-la, pois jamais venderei meu TK. 

Mas, tenho uma duvida: "que est6ria 6 essa de tectado musical 
para o TK? E ainda como posso fazer meu TK fazer "beep", 
"beep"(bip = sinal sonorol?" 

Outra coisa: poderei, urn dta, adapta-lo para telefone, a fim de 
saber minha conta banca>ia, etc? 

Sou m&jico-anestesista e gostaria de trocar (comprar, tamb^ml. 
programas na a>ea. Escrevam, colegas. Dr. Roberto Araujo — 
R. Uruguay, 205, apto. 803 - CEP 20510 - Rio de Janeiro, RJ. 

Cam Dr. Roberto, 

Antes de mais nada, obrigado peios elogios. 

O "teclado musical para o TK" nada mais e que urn programa 
que faz com que algumas tectas, quando digitadas, produzam sons 
semelhantes a notas musicais. Quanto aos "beep's" e as "interfa- 
ces" para telefone, podem ser conseguidos atraves de perife'ricos 
do tipo das TKPLAK's Wide n9 3 de Microhobby/ 



Prezados Senhores, 

Tenho acompanhado a Microhobby desde o seu lancamento, e 
gostaria de parabeniza-los pela maneiraobjetivaedidatica utiliza- 
da em todas as matSrias, que permite aos leigos como eu, um 
acompanhamento integral dosassuntos abordados. 

Eu tenho algumas diividas que talvez voces pudessern esclare- 
cer. Sao elas: 

1. Os perifericos existentes no mercado ingles e outros para os 
ZX's (tipo Memotech, etc,} sao, eletronicamente, totalmente 
compatfveis com osTK's? 

2. Na edicao n° 3 de Microhobby, na secao "Novidades" vo- 
cfis apresentaram o TPLAK, mas nao o nome do fabricante, co- 
mo, quando e por quanto se pode adquin'-lo. Gostaria de ter 
ma i ores informacdesa respeito. 

3. Ao converter para fita alguns programas editados em revis- 
tas nacionais e estrangeiras, costumo fazer incrementacoes nos 
mesmos, para tornd-los mais interessantes — geralmente nos pro- 
gramas "Aplicativos". Minha pergunta e. a seguinte: VooSs aceita- 
riam como colaboracao estes "Programas Modificados". embora, 
a base seja de um outro programador (que nem eu mesmo conhe- 
go) e editado em outra revista? 

4. Gostaria de saber se 6 do conhecimento de voces o lanca- 
mento do microcomputador a cores, acessi'vel em prego como foi 
o TK, por parte da Microdigital? 

Desde jd, grato por este papo e por suas possi'veis respostas. 

Armando C,F. Pi res dos Rets - Rio de Janeiro, RJ. 
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Caro Armando, 

Suas diividas sao bem simples e acreditamos que a 2? e a 4 a jA 
foram respondidas na edicao nQ 5 de Microhobby. Abaixo 
respondemos as demais: 

IQ — Todos os perife'ricos para os ZX's que conhecemos sao 
eletronicamente compatfveis com o TK. De qualquer modo, 4 
bom que antes de adquiri-los voce procure conhece-los bem. 

3? — Temos como certo que nada se cria a partir do nada. 
Obviamente se os programas "originals" forem incrementados ou 
modificados o suficiente para serem diferentes dos originals, eles 
nao serao mais simples copras, mas sim outros programas "origi- 
nals". Nesse caso, nds os aceitaremos com muito prazer, desde 
que voce nos indique a origem do programa "original", ou seja, 
o nome da pub I i cacao de onde ele foi extra Ido e tambe'm do 
autor, se houver. ,~ 

Prezados Senhores, 

Estou temando ser autodidata em meu TK-82 (sem expan- 
sao, sem SLOW) nas horas vagas. Foi com satisfacao que recebi a 
fila da Microhobby, porem nao consigo rodar o programa da 
Pulga. 

1 . Este problema ocorre em luncao do SLOW? 

2. Sera .que poderiam enviar-me a listagem correta para que 
possa checar? 

3. Algumas instrucoes me sao muito estranhas: por exemplo 
na linha 25 LET A$ = "^" + A$ (T031), que tipo de defini- 
cao£ essa? O manual da maquina nao meauxiliou muito. 

4. Quero me aprofundar (iniciar) com PEEK, POKE e USR. Ja 
ha alguma publi cacao da Micromega a disposicao? 

Francisco JosS Pall — Sao Paulo, SP. 

Caro Francisco, 

£ muito bom voce tenter aprender sozinho a "conversar" com 
seu TK. Essa 4, em nossa opiniao, a melhor forma que hi para is- 
so. Claro que, quando surgem diividas as quais nSo se tern tempo 
ou paciincia para esclarece-las, 6 conveniente procurer auxi'lio. 

Respondemos, agora, sua primeira, segunda e quarta diividas. 
A terceira sera respond ida na secao Desgrilando. 

1) Certamente, sim. Para amenizar o problema, retire a linha: 

£ 5LOU 



e introduza: 



36 
SI 
76 



PAUSE 
PRU5E 
PHUSE 



E© 
20 



2) Com estas modificacoes, seu programa rodara perfeitamen- 
te. A listagem torna-se desnecessaria, uma vez que o programa que 
enviamos na sua fita-brinde esta cor ret o. 

4) D livro de Flavio Rossini, Linguagem de Maquina para o 
TK, 6 o que indicamos para o seu caso, bem como de outros lei to- 
res que desejam conhecer este novo campo de aplicacoes para o 
seu computador. q 
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DESGRILANDO 




Prezados Senhores, 

Parabenizo voc§s por esta 6tim3 revista. Que esta me ensinando 
o Z80 a aumentando o meu conhecimento sobre o BASIC. 

Acho muito interessante a sepao Dicas e gostaria de mais uma: 
"Cqmo 6 que coloca a linha zero" que, em certos casos, tern o no- 
me do autor do programa e nunca pode ser retirada. Grato pela 
aten<^io. 

Edson Moreira Menezes — Aracaju, SE 
Caro Edson, 

Obrigado peios paraMns. 

VocS nos perguntou como se introduz uma "linha Q", isso 6 
muito simples. Digite a linha: 

1 REM "MICROHOBBY" 

Agora digite I sem numero de linha): 

POKE 16510,0 

IE S UEZES NEU LINE) 

A f esta a sua linha 1 

Se quiser mudala para i deh "Hicnansev novamente, has- 
tafazer poke tesia.i je neu linei 

Ao contr&rio do que muitos pensam, a principal utilidade de 
uma linha • bbh . . . fiao 4 "gravar" nomes, marcasou tftulos, 
mas sim subrotinas em linguagem de ma'quina. Muitas vezes essas 
Unhas ao serem trazidas para a parte inferior da tela com EDIT, 
se auto-destroem parcialmente (veja a secao Desgrilando de Micro- 
hobby n° 5). Colocando-as na linha » rem . . . evitase edita- 
las acidentalmente. 

Se voce esta" interessado em coiocar uma "marca" sua num 
programa, existem me'todos bem mais eficientes. Como por exem- 
pio, digite: 

1 PRINT FIT 20.0; 



:*\QH3E5Y 



5EU NDME 



Apds /sso, digite direto: 



POKE 16509,63 



*E NEU LINE) 



e urn programa qualuuer, por exemplo; 

1 FOR N=0 TO 255 

2 PRINT CMR* N; 

3 NEXT N 

A sua listagem agora deve ser: 



1 FOR N=0 TO 255 

£ PRINT CHRf N: 

3 NEXT N 

G129 PRINT RT 20 , : " 
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SEU NONE 



Rodeo e veja o que ocorre. 

Tente apagar a linha que "imprime" sua marca sem apagar o 
programa. 

Provavelmente voce" nao conseguira'} 
Pode-se, ainda, substituir o numero 63 em 

POKE 16509,63 

por qualquer outro numero entre 40 e 64 (mclusos). 

Trecho da carta de Francisco Jose' Pall, pubticada na secao 
Carta dos Leitores deste numero: 

"Algumas insrrucoes me sao muito estranhas: por exemplo 
na linha 25 

LET R$="i"ffiJ( TO 311 

que tipo de definicao 4 essa? O manual da ma'quina nao me auxi- 
tiou muito, 

Caro Francisco, 

Na linha 



LET R*=' 



*-fi*t TO 311 



esta" se atualizando o "string" AS. A partir dessa linha, ela tera co- 
mo primeiro caractere o espaco reverso, e como caracteres subse- 
quentes, todos os outros que ela ja possuia , ate" o 319. 

Para que isso fique claro, digite as linhas a seguir e "rode-as": 



10 LET fi*="RBCDEFGHIU" 

20 PRINT "flt=";flS 

30 PRINT RT 2,0J"R*C1 TO 51="; 
R4 CI TO 5> 

4-0 PRINT RT 4.,0j"R*( TO 5)=";R 
*( TO 5> 

50 PRINT RT 6,0;"R*<6 TO 10)=" 
;fi* (6 TO 10) 

60 PRINT RT 8,0; 'R,$<6 TO )=";R 
• C6 TO > 

70 PRINT RT 10,0; "R*( * TO 7) =" 
;fl* (4. TO 7) 
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Como voce pode notar pela imagem na tela (figura) a expres- 
sao 4$ (1 TOSS 4 a mesma que A$ (TOS) e A$ (6T010) 6 a mes- 
ma que 4$ (6T0). Experimente mudar os mimeros dentro dos pa- 
rent eses e verifique os vtfrios casos possiveis, 

Cada expressao AS ImTO n> - onde men sao numeros natu- 
ral's - 4 uma sub-string ou slicing da string A S. Nessa slicing, o pri- 
metro caractere 4 o m4simo elemento da string A $ e o ultimo ca- 
ractere 6 o n-4simo elemento da string A S 

Na linha 

LET «♦="■■■ +R* (1 TO 31) 

esti se fazendo uma "concatenacio" fjuncao ou uniao) de duas 
strings. A primeira 6 constitui'da a pen as pelo caractere " Wk " e 
a segunda 4 uma slicing que possui do 19 ao 31° elemento de AS. 
Acnsscente ao programinha anterior as linhas adiante: 



80HLET R*="B' 
90 PAUSE ISO 
180 GOTO 20 



+fl*t TO 9> 



Rode-o e veja o que acontece. Quando o micro IS pela primeira 
vez a linha 89 ete atuaiiza a string 



para 



R$ = "RBCDEFGHIiJ* 



R*="BHBCDEFGHI" 



Da linha 100 ele retorna a linha 20 e refaz a tela. Ao passar pe- 
la segunda vez pela linha 80, atuaiiza novamente A$. 

Assim, apds ler 10 vezes a linha 80, teremos: 

Para final izar, experiments rodar o programinha mostrado a 
seguir. 

Ele faz sua string "girar". 
Procure en tender como. 



10 LET fl* = "l 



■ ■ 



20 PRINT RT 12, 6 J ft £ 

3o let fl*=n* (iej +n$ ( to i?) 

4.© GOTO £0 



ERROS DE IMPRESSAO DO LIVRO 

LINGUAGEM DE MAQUINA PARA O TK 

VOLUME I 



Flavio Rossini 



Infelizmente, no livro "Linguagem de MSquina para o TK", 
alguns erros de impressao passaram despercebidos, o que torna 
aparentemente sem sentido algumas passagens. Devida a impos- 
sibilldade prdtica de se adicionar uma "errata" ao livro, vau publi- 
car aqui na Microhobby os erros, contando com a colaboracao de 
voce's para que os divulguem para quern o possui. Obviamente nao 
mencionarei erros "superfluos" como, por exemplo, a troca de 
uma letra minuscula por maiuscula. 

Na paging 70 temos o programa 4.8 que, aparentemente, nao 
tern I6gica. Basta modificar as seguintes linhas: 



3065 IF INKEY(="" THEN GOTO 306S 

3075 IF B=23 THEN LET B = l 

3035 IF C=0 THEN LET C=22 

3S95 IF B*="6" THEN PRINT RT 0,U 

SR 30000; ft* (C) 

4000 IF B$="7" THEN PRINT RT 31, 

U5R 31000; ft* IB) 

+015 GOTO 3065 



Na pagina 91 na figura 5,6 os bytes na mem6ria sao, respecti- 
vamente, '39' (e nio '94') e '75'; de fato, o CALL coloca no topo 
da pilha o enderego de retorno da subrotina, ou seja, 30009 

(= '7539') que corresponde a primeira instrucao INC HL. 

Na pagina 127, no programa 8.2, fatta uma aspa (") na linha 

120 

120 PRINT "E RGOP.R UOU HE RUTOD 
ESTtfuiR" /'RDEUS. . .SNIFF. . .SNIFF. 



Na pdgina 148, no programa 9.2 a terceira linha esti deslocada 
para a direita! De fato, LOOP e urn label. 

Na pigina 149 a linha 2075 deve ser substituida: 

3075 GOTO 2O50 

Na pagina 159, na 10a linha a palavra absolute deve ser substi 



tui'da por aleatdrio. 

Na pigina 172, o final da 3? linha deve ser substituida por 
"ao programa 10.4". 

Finalmente no capitulo 1 1 todas as referfinctas a figuras nas 
paginas 184 e 185 devem ser acrescidas de 3 unidades; por exem- 
plo: figura 11.3 ~* 11.6. (Na figura 1 1 .6 a numero 4300 deve ser 
retirado). 

Peco a compreensao de todos voces e procurarei me esforcar 
ao rrdximo para que o segundo volume do livro saia o mais perfei- 
to possfvel, exigindo uma revisao mais rigorosa por parte da Edi- 
tora Moderna Ele dever^ ser lanr^ado nos primeiros meses de 
1984 e lera como objetivos principals: 

- finalizar as explicagoes quanto as instrugoes do 280 (p. ex.: 
DAA, RLD, IN, OUT, El, etc.) 

- axpticar e apresentar os programas ASSEMBLER e DI- 
SASSEMBLER (&MONITOR), e utilizar os mesmos para colocar 
programas complexos (por exemplo, jogos) no TK e estud^-los. 
Portanto, utilizarei os programas produzidos pela MULTISOFT 
que jd se encontram no mercado. 

- explicar detalhadamentea estrutu.a da ROM,abordando todos 
os comandos em BASIC e inclusive as rotinas de floating point, 
para poderrnos utilizar as subrotinas da ROM nos nossos pro- 
gramas. 

- dar uma nogao de hardware, explicando suscintamente como 6 
a arquitetura interna do TK, atrav^s do estudo do funcionamento 
do Z80. 

Espero que meu esforco em escrever esses livros sirva para su- 
prir a curiosidade e vontade de aprender de todos voces que, co- 
mo eu, "curtem" muito o TK. 

De qualquer modo, ooloco-me a disposicao para esclarecer, 
por carta, qualquer duvida eventual que voces possam ter. Basta 
escrever para a MICROMEGA numa carta enderecada ao "Depar- 
tamento de Assessoria Tecnica - at. prof. Flavio Rossini". 
Procurarei responder todas as cartas no menor tempo possi'vel e, 
caso houver muitas duvidas "comuns", o esclarecimento serS 
publicado na revista na secao "Desgriiando". 

Mais uma vez, obrigado pela atencao. 
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Durante uma semana consecutiva o es- 
paco formado pelo Parque Anhembi e o 
Palacio das Convengoes foi frequentado 
por uma quantidade de pessoas estimadas 
em aproximadamente 300 mil. O publico 
presente ao Congresso e a Feira supera- 
ram os numeros calculados por seus orga- 
nizadores. Vieram criancas corn seus pais, 
estudantes, especial istas da area, intelec- 
tuais, diversas autoridades poli'ticas de 
dentro e fora do pai's ■ todos irtteres- 
sados com o futuro da informatica no 
Brasil. 

Estiveram presentes na feira, cerca de 
319 expositores num total de 260 estan- 
desdistribuidosnos2? mil m 2 do Anhem- 
bi. Congresso recebeu 5 mil congres- 
sistas. foram apresemados 120 trabathos 
tecntcos - 25 do exterior - teve seis mil 
pessoas inscritas sendo 2.400 estudantes 
(200 da America Latina). 

Este evento por sua dimensao interna- 
cional e nfvel de frequSncia diaVia tornou- 
se o acontecimento de maior destaque, 
senao nacional, pelo menos a ni'vel esta- 
dual. 

Alem do Congresso e da Feira, montou- 
se urn circo informatica ao lado do Pala- 
cio das Convencoes com o objetivo de tra- 
zer as criancas na faixa de 12 a 16 anos. 
para conbecerem urn computador No 
meio da circo, estava o picadeiro com o 
palhago Abracadabra animando cerca de 
400 criancas trazidas de oito escolasdife- 
rentes, juntamente com os camputadores 
M-LOGO cedidos pela Unitron, As crian- 
cas maravilhadas, divertiramse durante os 
cinco dias de funcionamento do circo, 
tracando figures geom^tricas e funcoes 
trigonome^tricas na tela dos computadores. 

O tema predominante em todas as pa- 
lestras no Congresso e nas conversas entre 
empresarios e visitantes de diversos esta- 
dose pafses.na feira, giraram em torno da 
tao afamada pol ftica de reserva de merca- 
do tracada pelo governo federal. 

Logo de ini'cio, na abertura do I nfo/83 
realizada em sessao solene no Palacio das 
Convencoes, presidida pelo ministra Dani- 
lo Venturini e contando com a presenca 
de diversas autoridades. entre elas o secre- 
tario da Industria, Ciencia e Tecnologia 
do Estado de Sao Paulo, Einar Kok, o 
ponto central dos discursos foi a neces- 
sidade do Pais obter capacitacao tecnolo- 
gica e domi'nio das tecnicas empregadas. 

A pressao exercida por multinacionais 
presentes na Feira, foi outro ponto que 
demonstrou a necessidade da preserva^ao 
de mercado, Vontade e que nab falta, por 
parte de multis, em penetrarem neste 
mercado, como por exemplo a IBM que 
este ano trouxe a feira, todo seu poten- 
cial tecnol6gico, baseado numa tremenda 
campanha publicitaria em torno da cha- 
mada "Tecnologia, Aqui, Agora e para o 



INFORMATICA 83= 




1. O estande da Micromega eo famoso gorila 

Futuro". 

Em contrapartida o Info/83 serviu, 
tambem, para chamar a atenpao para 
outros pontos que merecem ser ressalta- 
dos, como, por exemplo, procura de uma 
forma de associacao entre empresas nacio- 
nais e internacionais, atraves, por exem- 
plo, de "Joint-Venturi" — , uma proposta 
dada pelo ministro Camilo Penna. 

Desta vez, o objetivo dos organizado- 
res do evento foi alcancado, afinal, a fre- 
queticia, ao menos na feira, superou as ex- 
pectativas e desta vez, a popularizacao do 
computador foi algo concretizado. Esta 
popularizacao ira ampliar o mercado, ge- 
rando sua pr6pria transformapao. 



Outro fator demonstrado, & que o pc~ 
vo — ao menos desta vez — , apoia uma 
das medidas econo micas adotadas pelo 
governo federal. Em todos os dias percs- 
beu-se que, todos os setores da sociedade, 
atraves de manifestacoes em jamais e de- 
poimentos emttidos, estao total mente fa- 
vora^eis a politica de reserva de mercado. 

A Feira 

A feira de Informatica deste ano pode- 
ria ter como chamada o seguinte; "Vertha 
a Disneyworld da Informatica Brastlei- 
ra!". Foi urn verdadeiro festival de atra* 
goes multiplas. 
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a Feira e o Congresso 




Logo na entrada o visitants se defron- 
tava corn alguns computadores cedidos 
pela Itautec colhendo informacoes com o 
objetivo de tracar, em seguida, o perfil do 
visitants. Uma coisa difi'cil de ser eonse- 
guida, pois o publico ali presents foi bem 
variado. 

A feira esteve distribui'da em setores: 
mierocomputadores, mtcroprocessadores, 
videogames, suprimentos e per iter icos, 
software, services, telecomunicacoes, co- 
mercio, copiadoras, maquinas de escritb- 
rios, instrumentos e mobilities e univer- 
sidades, 

Penetrando no enorme pavilhao do 
Arthembi, o visitante via, de imediato, os 



estandes da Prodam, fornecendo informa- 
coes sobre turismo e lazer e o de artes 
computacioriais expondo obras de artes 
feitasem computador. Neste estande esta- 
vam algurnas empresas fornecedoras de 
services de video texto, como a Editora 
Nobel com seu service "Arte on Line" e a 
Intergraph Sistemas apresentando obras 
de varies artistas. 

Aprecianda as maravilhas apresenta- 
das, o visitante assustava-se, de cara.com 
a enorme quantidade de pessoas que pas- 
seavam ou brincavam nos computadores 
espalhados nos diversos estandes, Andan- 
do pelas ruas de A a Z este mesmo visitan 
te ia recebendo bexigas, pipocas, cataven- 



tos, pastinhas, sacolinhas, broches, folhe- 
tos explicativos, adesivos, papeizinhos pa- 
ra concorrer a sorteios de micros, alem de 
ir vislumbrando mogas bonitas sorrindo 
graciosamente sempre presentes nos 
estandes. 

Conforme a distribuicao da feira os 
grandes estandes ficaram concentrados no 
final La estavam a Cobra, IBM, Xerox, 
Sisco, Scopus, Prologica, SID-Sharp, 
Elebra, Labo, Dismac, Itautec, antecedi- 
dos de outros menores, mas que rrt3rca- 
ram sua presenca tanto em termos de fre- 
qufincia de publico, como em apresenta- 
cao de novidades. Urn destes estandes foi 
da Microdigital fixada nas proximidades 
dos estandes da Poly max, Sysdata, Ritas e 
Unitron entre outros que, com seu'estan- 
de vermelho e preto, marcou presenpa du- 
rante toda a feira. Distribuindo micros e 
coca-cola todas as noites, alem de recep- 
cionistas vestidas de prata que colavam 
adesivos em todos os que passavam pelo 
estande, a Microdigital expos seus TKs, 
com forga, lancou seu videogame — o 
"Onyx" — e apresentou ao publico, dois 
prot6ti pos do T K -2000 co I or. 

A Xerox distribuia c6piasampliadas de 
Charles Chaplin enquanto a Nashua co- 
pies do Cebolinha e da Monica. 

Quern chegasse ao final da feira se de- 
frontava com dois chamativos estandes. 
O primeiro por sua suntuosidade — o da 
IBM e o segundo — o da SISCO, por sua 
iluminagao e um detaihe bem chamativo; 
som de um foguete decolando. A SISCO 
trouxe ao Anhembi seu estande ilumirta- 
do com f ios de neon montado com a mes- 
rna concepcao que o estande da IBM: "tu- 
nel do tempo", Uma gravagao com o som 
do foguete Saturne decolando era aciona- 
da de 1 5 em 1 5 minutos juntamente com 
uma voz computadorizada que dtzia: 
SISCO! SISCO!. , . Este som fez os ouvi- 
dos ao lado trernerem, forcando a SISCO 
diminuir o som, e a expandir o tempo de 
acionamento da "simpatica" voz. 

AI6m do som interessante, a SISCO 
trouxe 12 lancamentos na a'rea de micros 
para apresentar na feira, entre estes, o 
MS-800 ou "grilo" com 128kByte e me- 
m6ria RAM. 

vizinho da SISCO - a IBM - foi o 
centro das atenpoes de toda a feira. Seu 
estande — o maior — , com 960 m 3 mais 
os 200 metros adicionais onde ficaram os 
CPU's, foi crtado em cima do logotipo 
"Tecnologia, Aqui, Agora e para o Futu- 
re". La, foram distribut'dos 100 mil sacos 
de pipocas, 20 mil baloes e 20 mil cata- 
ventos alem dos interessantes e concor- 
ridos broches onde se via a figura de 
Charles Chaplin "mexendo" num compu- 
tador. 

Montado estrategicamente no final da 
feira no percurso onde todo visitante era 
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2. tunel no estande da I BM 

obrigado a passar, a IBM trouxedos EUA 
especialmente para a feira, maquinas que 
nao podem ser comercializadas no Brasil 
- gracas a reserva de mercado — como 
urn terminal de painel a gas, o rob6 indus- 
trial 4281 e 12 micros PCs, que estavam 
abertos para demonstracao. 

Em contrapartida a pressao da IBM, Is 
estava o estande preto da Pro!6gica mon- 
tado em cima do logotipo: "Reserva de 
Mercado — Defesa de va lores nacionais". 
Tambem distribuindo brochinhos onde se 
via o logotipo de sua campanha publici- 
ty ria, a Prol6gica trouxe a feira a versao 
modular de seu microcomputador Siste- 
ma-700, as impressoras P-740 e Qualitat 
al£m das CP's com som estereo e joy 
control, programados com jogos eletr6ni- 
cos expostos para usufruto dos sediosose 
curiosos visitantes. 

A SID (dando destaque ao multi- 
processor - chamado Sistema Geo con- 
centrador 3510) foi um dosestandes, jun- 
tamente com: a SCOPUS que trouxe o 
Nexus 1600, a Softec com o "Ego" e a 
Itautec com o micro "Junior", que esti- 
veram em termos de tamanho e frequSn- 
cia de publico, no mesmo porte que o da 
Prol6gtca. 

A grande vedete alem dos grandes es- 
tandes, foram realmente os microcompu- 
tadores. As grandes novidades estiveram 
nesta area alem, e l6gico, dos videogames, 
que tiveram a maior receptividade por 
parte da garotada. 

O TK-83 da Microdigital, o TK-2000 
color, o micro 8221 da Labo, o Fox da 
Brascom, o Ap II para monitor colorido 
da Unitron, o Poly 150 WP um micro vol- 
tado ao processamento de textos, da 
Poly max, o Alpha 2064 MH destinado a 
trabalhos em redes a o D8100 com safda 
para TV a cores e preto e branco, da 
Dismac, foram alguns lancamentos na 
area de microcomputadores. 

Os estandes que lancavam videogames 
tiveram, durante toda a feira, uma fre- 



quSncia inaudita e esperada. Afinal, jogos 
e, ainda mais coloridos e barulhentos, 
atraem ate mesmo o menos curioso visi- 
tante. 

A Milmar fabricante de Apple II Plus 
lancou o Dactari, a Microdigital o Onyx, 
a Splice.o Splice Vision e ofamoso Atari 
esteve distribufdo em diversos estandes na 
feira, causando bastante rebuligo entre a 
criangada sediosa por jogar nas tern' ve is 
maquininhas. 

Outre atracao na III Feira de Inforrrri- 
tica foram as editoras. Varias revistas fo- 
ram lancadas. A Editele lancou a Bits, a 
Prol6gica a "Geracao Prol6gica" e a Mi- 
cromegaa "Pinball". 

Uma curiosidade aticou os visitantes e 
expositors ate o quarto dia da feira: 
que um gorila fazia numa feira de infor- 
matics?!... O gorila, uma versao brasileira 
do King-Kong esteve de segunda a domin- 
go em cima do estande da Micromega e 
gerou burburinho nas conversas de muita 
gente Na quinta-feira, o segredo foi des- 
feito quando o gorila surgiu com uma fai- 
xa pendurada em seu corpo escrita: 
"PINBALL". Descobriram neste momen- 
to, que se tratava do lancamento da nova 
revista da Micromega que, fugindo um 
pouco dos micros langard a Pinball -- uma 
revista de videogames. 

Das inumeras atracoes da "feira-ale- 
gria" fatos importantes devem ser ressal- 
tados como por exempio a presenca es- 
trangeira com representacoes da Argenti- 
na, Chile, Colombia, Equador, Panama^ 
Venezuela e EUA, expondo na feira, a 
formacao da empresa Informatica Latino- 
Americana S/A formada com o intuito de 
atingir o mercado latino-americano. 



O Congresso 



O 269 Congresso Nacional de Informi- 
tica foi marcado, essencialmente pelo teor 
poh'tico que adquiriu, Contando com a 
presenca de autoridades de forte peso 
poli'tico desde secretarios estaduais ate o 
presidents da Republics, recebeu a visits 
de diversos congress istas e autoridades de 
varies patses que proferiram palestras e 
discursos quase sempre voltados para a 
necessidade de preservacao de um merca- 
do latino-americano, 

AI6m das diversas palestras (65 de ex- 
positores, 100 tecnicas, sendo 12 interna- 
cionais}, houve tambem diversos mini- 
cursos com o objetivo de proporcionar a 
famiiiarizacao do leigo com os micros. 

A presenca do presidente Figueiredo 
reafirmou a posicao da maioria, quando 
e!e afirmou: "ser imperativo abrir espacos 
para resultados mais concretos na forma- 
cao de um modelo brasileiro de informa- 
tica atraves da fabricacao e equipamemos 
nacionais". 

Uma das coisas que o Congresso rnos- 
trou este a no, foi o interesse de pessoas 
leigas pela aVea de informatica pois dos 
cinco mil participantes, tres mil nao ti- 
nham contato com a tecnologia da area. 

O objetivo de seus organ! zadores como 
na feira, foi totaimente atingido. Primei- 
ramente pelo teor politico que alcanpou 
— todas as tendericias estiveram presen- 
tes ao Congresso ou se preocuparam em 
seguir o curso que tomava as palestras nos 
jornais. Num segundo momento, mostrou- 
se, principalmente a area federal, a impor- 
tancia da regulamentacao da profissao e o 
sindicalismo. n 




3 As criancas nos computadores do Circo In 

formatico 
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O Apple Ileum compotador mundial mais 

confiecidoquesorvete. E a mesma 

qualidade que o taz tao popular esta no 

Micro Engenho, Prove , Voce vai Hear 

derretido por ele. 



A SPECTRUM poe o maior car mho em 

cada Mic ro Engenho que produz. Este 

amor continue durante o periodo de 

garantia e permanece sempre com o 

suporte de assistencia tecnica. 







O Micro Engenho cresce com voce. 

A SPECTRUM olerece toda uma safra de 

opcoes e acessorios que atendem as mais 

dlferentes necessidades, proporcionando 

uma 61ima colheita de interfaces, 

moduladores, acionadores de jogos, 

aplicativos etc. 



SPECTRUM R. Felix Qui]hem,913-Tels.:(011)26&O826e26O-2551-CEP05069-SaoPaulo-SP. 



. 



Ill 



Apple II Plus, compativel com Apple II Plus. 

Menhum outro micro tern uma vantagem tao grande. 



Agora o APPLE II PLUS e fabricado no Brasil com 
todas as caracteristicas que fizeram do seu irmao 
gemeo o microcomputador rnais usado em todo 
o mundo. 

APPLE II PLUS brasileiro so tern uma diferenca: 
eie e adaptado para ser conectado ao seu TV 
a cores, no sistema brasileiro PAL-M. Alem de 
ser 1 00% compativel com o americano, o nosso 
APPLE II PLUS pode utilizar todos os acessorios, 
perifericos e Software dos micros disponiveis no 
mercado nacional ou internacional. 



Caracteristicas Tecnicas: 

• 48 kbytes RAM (disponiveis); • 8 slots para 
expansoes (conexao para impressora, 

disk -drives, expansao de mem6ria, 

saida serial RS - 232 - C); • saida para cassete; 

• saida para conexao direta com TV colorido no 
sistema brasileiro (PALM) em video composto, 
ou em RF para conexao direta na saida da antena 
(UHF); • linguagem basic residente em 

1 2 kbytes de membria. 



FITIPTKA^ #com P uteriond (gmpufcique 



Sao Paulo: Av. Rebou^as, 2315, 
lone 853 0448 - R. Conselheiro 
Cfispiniano, 49, lone 239-4122 
Campinas: Av. Iguatemi, 777, 
Shopping, tone (0192) 51-1 166 
flibeirao Preto: R. Tibirica, 556, 
fo™ (016t 635-2866 



Sao Paulo; Av. Angelica, 1996, 
lones 256-3307 I 258-3954 

Campinas: R- Barao Itapura. 
917, (ones (0192) 32-4330 I 
31 8488 



Campinas: R Conceicao, 224, 
fones (0192) 32-4445/ 32-3810 
Pocos de Caldas: R. Prefeito 
Chagas, 252, feme (0351 721 5810 
Rio de Janeiro: Av, M. Sra. de 
Copacabana, 1417, lojas 303:304, 
(ones 207-1093 ( 267-1443 



Produzido por: 

Mtlmar Industrie e Comercio, 
tones 531-9385 / 
532-0368. Sao Paulo, SP 



APLIGACOES 

MAIS 

DINAMICAS 

PARA 

ARQUI VO 



Urn mesmo programa trabalhado por duas pessoas, mostrar^ 
algumas solucoes comuns. No geral, entretanto, cada programa- 
dor optari por solucoes diferentes, com maior ou menor ef icifirv- 
cia e, at6 mesmo, maior ou menor elegSncia 

Por outro lado, as tendSncias para programas mais econSmi cos 
(afinal, 16 kBytes nao 6 quase nada!) !evam aexerci'cios ginasti- 
cos na economia de bytes que, por vezes tornam-se ridi'culos, co- 
mo no exempto que segue: 




Na numaro 3 da Microdot by 
mottramos na stcao Proflrimat do M4i 
como implamantar um aitiuiiro no TK. 
Nttta nitmaro rrcabamos uma colaboragto 
txtremamrnre inttrassanta a divartida, 
camp/amenta aquala artigo publicado na ravista 3 
a /nostra algumas sugastdas 
a um* aplicafSo bast ante ap*titosa\ 



dos. 



"10<LETN = 1 - substitua por: 

1M LET N = PI/PI e veja quantos bytes foram economiza- 
' S6 que, na instrucao 1 10 IS-se: 



11# PRINT "EU NAO VEJO 
AT£ LA DEMANEIR A SIMPLES ; 



COMO SERA LEVADO 



que "foi economizado na linha 1 00 o autor jogou fora na ins- 
trucao seguinte, num verdadeiro discurso. 

Por fim, o emprego que se d3 a um programa 6 caracten'stico 
da filosofia de cada um. Assim, discordo da utilizacao do micro- 
computador como simples agenda ou livro horario; prefiro uma 
agenda de papel e uma boa caneta esferogr^fica, E" simples, fapi- 
do, direto e economico, 

Todavia, sendo um glutao nato, adorando bons pratos e acepi- 
pes; frequentando restaurantes sempre que possi'vel, eu e minha 
esposa, por vezes, nos defrontamos com problemas que - estes 
sim! — sao lindamente resolvidos pelos micros. 

"Onde vamos comer hoje a noite?" - pergunta um de n6s, 

"O que V, deseja comer?" - responde o outro. 

"Nao sei . . . O que V. diz?" — volta o primeiro, e f icamos nes- 
se chove-nao-molha, vai-nao vai, - a solucao difi'cil de ser encon- 
trada. 

Hoje tudo 6 mais fa'cil com o emprego do programa ARQUI- 
VO, publicado em Microhobby n9 3. Basta fazermos a classifica- 
cao dos restaurantes \i conhecidos, listd-los e escolher, 

- Espere afl — reclama o leitor. - VooS nao disse que preferia 
oma agenda de papel e uma caneta esferogrdfica?! 

Exatamente.ai'esta' o fulcro da questao: a vantagem do micro 6 
selecionar para n6s, muito aISm de uma simples listagem. Veja 
como classifiquei meu arquivo RESTAURANTES. 



Nitjon D. Mirullo 



Quando o micro indaga "Deseja quantos campos?" escolhi 
quatro. Cada um deles com um miximo de quatro caracteres. De 
onde surgem os t itulos: 

NOME 

TIPO 

CR$ 

R. __». 



COLOR 64 

o micro profissional 
mais barato do mercado 




INDUSTRIA E COMERCIO DE 
COMPUTADORES NOVO TEMPO~ 
LTDA. 

A v Jose Mendonca de Campos, 680 
Tel 70! 0O05 - Sao Gonento FU 
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Em NOME classificamos — obviamente — os restaurantes pelo 
nome mais significative Se o proprieta>io do restaurante tiver 
dotes verborragicos, problema dele: "TRATTORIA LA BELLA 
ITALIA Dl MAMMA ESGUIGNOTA" ficara reduzido a "Bella 
Italia". 

Em TIPO empregaremos um campo de 6 caracteres: CARNE, 
PEIXE, MASSAS, VAR IOS, ARABE, etc. 

Em Gr$ queremos saber a faixa de preco (com a inflacao nao 
adiantara detalhar), Entao partimos para o ALTO, MEDIO, 
BAIXO, COM. (comerciall. Neste ultimo entram as casas que ser- 
vem um menu fixo por dia, nao necessariamente barato. 

For fim, em ft. — por rua, avenida, etc. — o endereco. Este e 
um dos que ocupa espaco 'pnS danar', nao sendo raros os nomes 
"Peixoto Gomide de Oliveira Campos, n° 1934". Neste item, par- 
ti da premissa de que ji conhecemos o restaurante — ou nao esta- 
ria em nosso arquivo - bastando um lembrete do endereco: "R, 
PEIX. GOMIDE, 1934". 

Entao perceba, agora, a vantagem de um'programa como 
ARQUIVO! Uma vez construfdo o RESTAURANTES, ao se ter 
duvidas qu3rvto a um programa, pedimos uma busca de registro. 
micro nos pergunta: "Busca por qual campo?". Se a carteira 
esta mais vazia, escolhemos o item CR$. Se as pessoas "nao sa- 
bem" ou nao estao "inspiradas" quanto ao que se deseja comer, 
buscamos por TIPO. 

Como ultimo comenta'rio — e ligado ao ini'cio deste artigo 
discordamos da forma como foram tratadas as frases no programa 
ARQUIVO, seja no original de Russel King ou na versao paulista. 
TK-82 (e seus primos) & muito lento e leva um tempo enorme 
escrevendo na teta. Ao mesmo tempo, cada letra 6 um byte e vale 
economizar mem6ria para a apticacao que desejamos, Desta for- 
ma, sem prejui'zo da inteligibilidade, restringimos o que vai nos 
PRINT do programa original. 

Em lugar de REGISTROS, colocamos DADOS que significam 
a mesma coisa. economizam 4 bytes a cada vez que surgir, e e es- 



crito de forma mais rSpida. NUMERO, e claro, foi reduzido para 
N° (no TK empregando o mesmo sinat grafico SHIFT-1). De 
outro tado, nos pareceu desnecessdrio o ftem 6 (ordenar registros) 
e 7 — gravi-los. Consta da apresentacao do menu: 

6. NAO TECLE RUN 

7. P/GRAVAR TECLE GOTO 9998. 

Note outra economia: tech, ao inv£s de digits. Nao entrarei em 
outros detalhes, porem ordens como "DESEJA QUANTOS CAM- 
POS?" foi reduzida para "QTOS CAMPOS?", enquanto "QUAN- 
TOS CARACTERES PARA O TITULO DE CADA CAMPO?" 
(ufa!) para uns mfseros e rapidos:" QTOS CARACTERES P/ 
CAMPO?". 

Resultado final: tenha mais que uma simples agenda. Tenha 
um micro auxiliando-o no cotidiano. Por exemplo, hoje a noite 1 
iremos comemorar a aceitacao deste artigo na . . . deixe-me ver. . . 

"BUSCA POR TIPO?" 

Eu teclo um "S". 

MASSAS . . . 
CARNES . . . 
PEIXE . . ." 

Consulto a esposa; ela esta a fins de uma lagosta na manteiga 
com um vinho brancoaiemao. 

Pego o telefone e consulte nosso editor, o Pterluigi . . . 

— VocS esta 1 doido? - estoura ele, do outro ladoda linha. - A 
M ICROHOBBY ainda nao esta" pagando em d6lares! 

Desligo o telefone, tristonho, e volto ao microcomputador. 
Desta vez escolho o campo . . . 
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VEIMHA TOMAR UM CAFEZINHO CIBERNETICG COM A GENTE. 



Microcomputadores e Software: 

Temos tudo que voce precisa em 
equipamentos, perifericos, supri- 
mentos, sistemas, jogos, progra- 
mas c voce ainda podecontar com 
a assistencia permanente de pro- 
fissionats especializados em infor- 
matics. 




Assessoria completa: 

Nosso setor de Consul toria vai 
indicar-lhe qual a melhor opcao 
de Sistemas Organizacionais e de 
Processamento de Dados para 
sua empresa. 



COMPRANDO UM MICROCOMPUTADOR NA BOCKER VOCE NUNCA VAI FICAR NA MAO 



PROGN US/ PROSE LCO 



A ESCOLH A OE PRORSSIONAIS DE 1NFORMATICA 
E LIMA DEGSAO ESTRATEGICA 

• Temos uma iraaXSo de mais de SO anos em 
Constitoria, Eecnjtamerto e Setecto de Pessoal 

• Nosso setor de R H t dingido por teenrcos 
altamente especializados e expenentes 

• Nossa s spec (alidade e Informatica, mas aterv 
demos umbem outran areas 

• Nossa Banco de Dados permite uma ripida 
e perfeiu adeQuacio do profissiorol ao 
cargo requerido por sua empresa 



TORNE-SE UM EXPERT EM INFORMATICA 

• O/erecemos cursaa profissionatizantes do bddcoaoaianeado com rsppcializafda em 
Hardware oa Software. Aeesso direfo a aimputtidures e ao nosso lahoralnrto 
de eletrdniai 

♦ Damos onentacdo adequada para o mercado de trabalho. 

4LGUNS DOS CI:ftSOS 01 ! E LHK OFERKCEMOS: 

— processamento de dados; 

— programacao (tingitagens ftrtsic* Cohol. A tsembfer e Fortran); 

— finalise de sistemas intensive ou em nitvl de pSsgradutiriio; 

— eietrdniea hdsica e digital; 

— mLcroproce$$ada~refi; 

— instrutntatacfu) efetronica e de control? de procet&as; 

— manutenc-do de campufwriores. 



CRUPO BUCK(R 



ATENDIMENTO CATEGORIZADO. PROFISSIONAL E COMPLETO 
' Av. Reboucas, 1458 Tels.: (Oil) 852-1873 282 3115 881 7995 852 2086 
** Av. Reboucas, 1238 -Tels.: (01 1 1 PBX 282-0033 
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PR06RAMA DO LEITOR 



JOGOS 

INTELIGENTES 



Felipe Schmidt 

Em que consiste Intel igfincia Artifi- 
cial? A principal meta da InteligSncia Ar- 
tificial 1 1 A) e tornar os computadores es- 
pertos. Pesquisadores em I A esc re verm 
programas e ten tarn fazer tarefas que or- 
dinariamente poderiam ser realizadas uni- 
camente pela razao e racioci'nio humano. 
Embora ninguem tenha sido ainda levado 
a descobrir urn programa que transforms 
o computador em uma entidade inteligen- 
te, algumas conquistas da IA saoextraor- 
dinSrias e excitam nossa rnente com suas 
possibilidades 

termo fnteligencia Artificial abrange 
urn consideravel numero de t6picos, Ve- 
jamos alguns deles: 

• Processatnento da linguagem natural: 
Tenta fazer com que os computadores en- 
tendarn a linguagem humana e suas vaVias 
Itnguas, seja Ingles, Russo ou PortuguSs. 
Tern aplicacio em, por exemplo, tradu- 
cao por computador. 

• Solucao de probiemas: £ urn campo 
importante. Podemos facilmente escrever 
um programa que resolva equacoes poli- 
nomiais, mas se quisermos resolver outro 
tipo de problema, teremos que escrever 
outro programa especi'fico. A meta e um 
programa geral de soluooes, que seja ca- 
paz de encontrar soluc5es para diferentes 
tiposde probiemas Tal programa seria ca- 
paz de demonstrar teoremas matematicos, 
resolver probiemas de Xadrez ou mesmo 
resolver palavras cruzadas. 

• Reconhetimento de imagem: E- de im- 
port&ncia fundamental na rob6tica onde, 
por exemplo, uma mao mecSnica contro- 
iada por computador pode distinguir en- 
tre porcas, parafusos e arruelas - uma uti- 
lizacao bem methor, pois para um compu- 
tador, ver por meio de uma camera de TV 
e reconhecer a objeto focalizado por ela, 
pode ser uma tarefa bem dif fctl para ele. 

• Programagao automitica: operador 
apenas supriria o computador com especi- 
ficacoes do programa, a este se encarrega- 
ria de elaborar o programa. Ou entao, o 
computador poderia testar e corrigir pro- 
gramas escritos por pessoas. 




Neste artigo, tentaremos mostrar pri- 
mariamente como escrever programas de 
jogos inteligentes em BASIC. BASIC 
utilizado, sera o do TK-B2C,83 ou 85. 
Embora esta nao seja a linguagem ideal 
para programas de IA, a sua vantagem 
esta no fato de que a grande maioria dos 
microcomputadores a utiliza como lin- 
guagem padrao. 

O programador se defrontara com tres 
probiemas principals: representacoes, bus- 
ca de solupao e abrangencia. A maneira 
como superar estes probiemas, no decurso 
da transformacao de sua ideia em progra- 
ma, trd delerminar, em grande parte, quao 
"inteligente" sera seu programa. 

problema de como represemar uma 
estrutura de dados complaxa em uma lin- 
guagem de computador, nao e limitado a 
IA. Entretanto, representaoao pode ser 
um problema particularmente difi'cit para 
quern esta envolvido com I A, uma vez 
que as estruturas e processos que se tenta 
modelar, por computador, sao bastante 
complexos. 

problema da busca de solucao 6 cru- 
cial em I A. Frequentemente, um progra- 
ma de IA tenta resolver uma tarefa, geran- 
do uma infinidade de possi'veis solucoes, 
testando cada uma, para determinar qual 
& a correta. Isto 6 andlogo ao estudante 
que, ao inves de procurar resolver uma 
equacao do segundo grau pela f6rmula, 
meramente atribuisse diferentes valores 
para X, ate 1 encontrar aquele que fosse a 
solucao. O problema e que o con junto das 
possi'veis solucoes, pode ser tao grande, 
que o computador pode ter dificuidades 
em gerar e testar todas elas em tempo hd- 
bil. Imaginem o estudante que provavel- 
mente testaria rnilhoes de valores de X ate 
encontrar o correto! (A despeito do fato 
do metodo resolver qualquer tipo de 
equacao, nao parece muito pratico). 

Programas de jogos sao particularmen- 
te vulneriveis ao problema da busca, uma 
vez que pode haver um numero exponen- 
cial mente crescente de possi'veis movi- 
mentos a serem testados, ate" que o me- 
Ihor seja encontrado. 



Finalmente, hd o problema da abran- 
gencia. Muitos programas de I A hoje em 
dia, operam com certos limites estreitos 
e bem definidos. Embora funcionem bem 
dentro desses limites, sua utilidade e res- 
trita justamente devido a estes limites. 
Mas quando programa e estendido para 
operar com mais tipos de dados, provido 
com mais furifSes e utilitanos, surge um 
efeito negativo: o programa que agora po- 
de realizar um maior numero de tarefas, 
jd nao as realize tao bem individualmente. 

Em outras palavras, em lAaabrangSn- 
cia (ou general idades) de um programa e 
inversamente proporcional a sua eftcifin- 
cia. 

PROGRAMAS QUE JOG AM 

Em meados da decada de 60 o fil6sofo 
Hubert Dreyfus de Berkeley declarou que 
"um computador nao jogaria xadrez se- 
nao em m'vel de principiante" ■ pouco 
depois deste co mentor io, foi derrotado 
pelo programa Machac. Dreyfus ficou sur- 
preso, pois acred itava que jogar xadrez 
exigia certas caracterfsticas humanas, 
como por exemplo, intuicao e criativida- 
de, Seu ponto de vista falha - quando 
caracteristicas humanas como cri3tivida- 
de, analisadas em seus const ituintes bdsi- 
cos, se revelam como simples sequencias 
de eventos fisiolcigicos que podem ser imi- 
tados (e talvez melhorados) por um pro- 
grama de computador. Muitos dos pro- 
gramas que tfim sido desenvolvidos, ten- 
tarn jogar Xadrez, Da mas ou Go imitan- 
do o processo que se desenvolve na mente 
humana - quando esta se ocupa de um 
jogo dessa natureza. Muitos destes pro- 
gramas incorporam funpoes de avaliapao 
que, embora representem o processo de 
pensamento humano em algum grau, nao 
sao modelos deliberados da mente hu- 
mana. 

programa que teve ate hoje o melhor 
desempenho contra um bom jogador e o 
BKG 9.8 de Hans Berliner, que joga Ga- 
mao. Em um "match" contra o campeao 
mundial de Gamao, Luigi Villa, BKG ven- 
ceu quatro em cinco partidas. 

O mais forte programa de Xadrez e o 
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CHESS 4.7 da Northwestern University, 
que ganhou uma partida do grande rrestre 
international David Levy em um torneio 
cujo resultado foi 3,5 a 1,5 (trfis vitdrias, 
urn empate eumaderrota) a favor de Levy. 

A FUNCAO DE AVALIACAO 

Como proceder para escrever um pro- 
grama de Xadrez ou Damas? O primeiro 
passo e desenvolver um procedimento 
exato e preciso, para determinar quando 
a computador vai jogar e qual movimento 
e o mais adequado naquele instante de jo- 
go, Este procedimento e chamado funr^ao 
de avaliacao. Uma funcao de avaliacao pa- 
ra xadrez ou outro jogo, deve ser especi'fi- 
ca o suf iciente para que possa ser traduzi- 
da em um programa de computador, Al- 
gumas teorias de estrategia ou fatores po- 
sieionais podem ser impossi'veis de serem 
incorporados em um programa, sem um 
refinamerrto da teoria, em termos mats 
precisos. 

Dois metodos de programacao comu- 
mente usados em funcoes de avaliacao, 
sao os de mini-maximizacao e o algoritmo 
alfa-beta. 

ARVORES E MINI-MAXtMIZACAO 

Suponhamos que uma pessoa esteja jo- 
gando Xadrez com um computador. Esta 
acabou de mover e passa a vez ao compu- 
tador O que o programa fara? 



Uma maneira logica de proceder e 
construir uma arvore dos possi'veis movi- 
mentos. programa verifies — digamos, 
- seis jogadas a f rente: tres brances e trfis 
pretas. Dentro desta limitacao de seis 
jogadas, o computador gera todas as pos- 
si'veis combinacoes de movimentos Alem 
disso, para cada movimento possi'vel, o 
computador associa um valor numeVico a 
conf iguracao resultante no tabuleiro; este 
valor numeYico indica quern esta em van- 
tagem, baseado em fatores como material 
e posicao. Para gerar a arvore, o programa 
sempre assume, que o oponente fara o 
melhor jogada possi'vel. 

Vejamos um exempio de criterio de 
avaliacao de posicao para Xadrez: 



Ponl« 


t Par aurpwiar a mobilid^de 


► 2 


2 Por*um«nHra rnobilidade 
do bispo 


+ 2,2 


3, rat aumennaf a motiJlidadt 
dots vale 


+ 0,3 


1 Pen nao haver rttti&aeta 


-0.4 


r . Pof MtH dfltendido o peao 


* 0.1 



Este tipo de avaliacao concede mais 
pantos a defesa que ao ataque, portanto 
sao necessarios os seguintes fatores de 
correcao: 



Hontus 


1 Par gurnanisr 9 rn-rjb«lidB(JB 


*0,B 


2 Pnr mflrhfjTir a dsfQH do* 





3 Por aumentar a mohilitfacle 
du icyeJa da ma 


+ 1.0 


4 hi spa djf dama rjefe^d* us 
paries 


*0,5 


5 read iiii it* mta 3e1 : e*rrj i-rf rj 
pelo £ava l'j 


♦ 0,3 



Esta avaliacao so pode ser realizada em 
posicoes "estaticas", ou seja, sem troca de 
pecas ou xeques. 

Quando o computador houver gerado 
a arvore inteira, ele retorna pelo ramo da 
arvore que resultou em maior vantagem 
(maior pontuacao) Estg tecnica e chama- 
da mini-maximizacao, uma vez queocom- 
putador joga para obter a maior vanta- 
gem, supondo sempre que o adversario jo- 
gara\ para I he dar a menor vantagem pos- 
si'vel. Quando o computador determinar 
qual sequencia e a melhor, este executa o 
primeiro movimento da sequfincia. 

ALGORITMO ALFA-BETA 

A utilizacao de arvorese mini-maximi- 
zacao parece ser a melhor maneira de ge- 
rar todos os movimentos possi'veis em um 
jogo. Uma maneira evidente de aumentar- 
mos a forca do programa seria verificar 
mais jogadas a frente e, em lugar de seis 
movimentos, podenamos pesquisar 15 
movimentos. Se o computador puder fa- 
zer isto, provavelmente sera imbati'vel. 

A dif iculdade em criar uma arvore para 
15 movimentos, e que o niimero de 
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Descontos especial s na 

aquisigao de livros. 

Descontos em lojas de 
produtos e slstemas de 
mi crocompu tadores . 



1 Corn uma assinatura anual 
do BPI INFQRMATICA voce 
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SOLICITE INFOftMAQOES: 

(011) 35-3877 
CAIXA POSTAL 4802 SP 
Rua Xavter de Toledo, 210 • 8! 
Sao Paulo SP 
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dull 

BPI informAtica 

Unifies com vantagens suas necessidades na 
&rea de informatica, literatura, lazer. 
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CONTRA: 

■ PiCOS DE VOLTAGEM 

- TRANSiENTES DE TENSAO 

- RUI'DO ELETRICO 
-INTERFERENCtA: 

RADIO FREQUENCIA (RF) 
POTENCIA: ATINGE ATE 7,5 KVA 
TENSAO. 220V ou U0V 



ZENTRANX 

ELETRONICA. INOU5TRIA E COMEPCIO LTDA. 
NO BREAK ESTABILIZADOHES DE TENSAO 

Rua Elias Mahtuz. 22 ■ C EP 04746 ■ Santo Armaro SP 
Tels.: (011) 522-2159 e 548-0651 
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combinacoes possfveis e da ordem de 
1Qi5i90j (Considerando que o universe 
tem "apenas" 10*° atomos, chamar aque- 
le numero deastrondmico.seria incorreto 
einjusto). 

Evidentemente a quase totalidade des- 
tas combinacoes sao desdobramentos de 
jogadas implausfveis ou fracas, abrindo as- 
sim, espaco para reducao deste numero. 

Uma maneira de limitar a quantidade 
de buseas, e por meio do algoritmo alfa- 
beta. A ideia por tras dele e simples. 
Quando o computador esta gerando a aV- 
vore dos possiveis movimentos, nao e ne- 
cessario gerar a ramo que resulta de um 
movimento inferior da parte do compu- 
tador. Em outras palavras, se o compu- 
tador avaliou o movimento e concluiu 
que este nao e bom, nao e necessario veri- 
ficar os movimentos subsequentes, de mo- 
do que o movimento X nao sera realizado 
em hipotese alguma. Analogamente — se- 
guindo a ideia do mini-max — o compu- 
tador nao necessita gerar o ramo da arvo- 
re, que resulta de um movimento inferior 
por parte do oponente. 

Quando o algoritmo alfa-beta e empre- 
gado como pane de uma busca em arvore, 
o tempo economizado e fenomenal. 
Estima-se que em condicoes 6timas, uma 
busca de quatro movimentos aumenta 
sua velocidade em cerca de 500 vezes. 

Vejamos alguns criterios que podem 
nos oriervtar na eliminacao de movimen- 



tos (geralmente se utilizam mais de cin- 
quenta criterios para uma avaliacao defi- 
nitive 



1. 


Equih'brio de material 


2. 


Valor das pecas 


3. 


Estrutura dos pedes 


4. 


Seguranca do pr6prio rei 


5. 


Controle do centro 



DAMAS 

Vejamos a seguir, a ti'tulo de exempto, 
um programa que joga Damas. Acompa- 
nhe a descricao pelo fluxograma mostra- 
do adiante. No interesse da brevidade, ele 
nao incorpora uma rotina de geracao de 
arvore para os movimentos, como descri- 
to anteriormente, Apenas verifies um ou 
dois movimentos, dependendo da situa- 
cao. 

programa esta dividido em seis sub- 
rotinas - num programa supervisor - que 
as chama a medida que sao necessarias. 

A primeira subrotina e a da linha 450. 
Ela desenha e numera o tabuleiro. 

Em seguida e chamada a subrotina da 
linha 230. Esta rotina coloca as pecas em 
sua configuracao inicial. A disposicao das 
pecas e represented* como uma sai'da gra- 
fica no video e como um array 12x12 
(T$). Necessitamos de um array' 12x 12, 
pois se utilizassemos um 8x8 certos argu- 
mentos da variavel T$ se tornariam nega- 
tivos em certas operaooes, o que resulta- 
ria em erro de software; deste modo, cria- 
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- Cursos regulares de Linguagem BASIC ou com 
horario a combinar, para executivos e para 
aualguer microcomputador. 

- Curso sabre GRAFICOS em Basic, para JR. 
DISMAC. ... VVI 

- Venda de micros pelo correio: JR, MAXXI. 

- Transformamos televisao para monitor. 
_ Consultona em SOFTWARE para 

microcomputadores. 0,,-irarri 

- Especializada em programas para Hewlett Packard 

- Programas prontos para HP 85 e 87; 

. Mala direta e agenda de clientes - Mw^* 1 
bancaria com codigo de despesas • Dattlografia 

Sic de circular com busca de enderecos na 
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mos entao, uma margem em torno do ta- 
buleiro. 

A subrotina que escolhe o primeiro 
movimento e a da linha 970. O compu- 
tador joga sempre com as pretas. Como, 
em Damas, as pretas sempre intciam o jo- 
go, o computador sempre comeca jogan- 
do e isto simplifies um bocado o nosso 
prog ram a I 

A subrotina simplesmente escolhe alea- 
t6riamente um movimento em direcao as 
casas centrais. A subrotina de entrada (li 
nha 780) permite ao jogador introduzir 
sua jogada. Como a funcao IN KEYS e uti- 
lizada, nao hi necessidade da utilizacao 
do NEWLINE. Assim que o quinto charac- 
ter e intmduzido, a rotina e terminada. 

Os dois primeiros caracteres sao as 
coordenadas da casa de sai'da, o caracter 
do meio e um "-" (hi'fen) para jogadas 
normais, ou um "x" para saltos duplos 
ou triplos (capturas) eos caracteres fina is 
sao as coordenadas da casa de chegada. 

Como o objetivo deste programa e sim- 
plesmente ilustrar a meca'nica de um pro- 
grama de jogo, nao houve compromissos 
com relacao aos detalhes. Deste modo 
nao ha critica de entrada e e posstvel a in- 
troducao de movimentos ilegais. Alem 
disso uma possivel dama nao 6 identif ica- 
da pelo programa, mas o operador podera 
simular seu movimento usando o "x" no 
lugar do h ffen. Como a captura so e reco- 
nhecida em jogadas normais, & necessario 
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1 RCK PROGRRHR 9-" E J INL II-'HL 

& FRST 

IS) &05Ufi 450 

SB CiOSrUI) 230 

PS SL DU 

30 SOSUB 970 

36 G05UB (!4 

40 ClOSUB V'f.L* 

45 LiOSIJLi B4fl 

58 IF H=l THEM GOTO 40 

G'~> GOSUB 1«B 

GO 005113 040 

65 GOTO IB 

S3B BEN t.tUHM.Uimil!! 
231 REM CONFIGURRCBO INICIRL 
S3S DItl T*(12,12) 

£4o tor i -a to 11 

250 LET T* 11,81 -"J<" 

See LET T«tl,ll» -"X" 

27fc LET T»(2,X)="X" 

9B0 LET T«I11,I1«"X" 

2-90 NEXT I 

32B FOR 1=3 TO 9 STEP 2 

3SS LET T*II,3> ^"B" 

33B LET T«(Itl,*)M-B* 

335 LET T*(I,5>='"B" 
310 LET T»(I + 1,0) ="P-* 
345 LET T«(I,9)=-P" 
350 LET T3> t X + l , 101 «"P" 
355 PRINT RT 22,3*1; - »■• 
360 PRINT BT 19,3*1+3,-'*- 
365 PRINT BT 16,3*1;"*" 
378 PRINT BT 7 , 3* I+3;"B" 
375 PRINT BT 4,3*1; "B" 
330 PRINT BT 1,3*1+3, "B" 
398 NEXT I 
393 PRINT BT 

336 PRINT RT 
397 PRINT BT 
4 BGt RETURN 

450 REH ***+#****•*+**++••** 

451 REM DESENHA E NUHERB O TABU 
LE IRO 

455 POKE 154 IB, 

460 LE^B*^" MM |i| 

47B LET B^^" MM *M 

475 RfiND 

4SB FOB 1-1 TO 4 

490 PRINT El*, Hi.es 

5O0 PRINT Ht,Fi*;n* 

510 NEXT I 

B2B FOR 1=1 TO B STEP S 

530 PRINT RT e,3tI»7,CHSI (1+37 

B3S PRINT HT 8,3*1 + 10; CHR* (1+1 
ba* 
540 print fit 3*1-1, b.chrs (37-1 

J ; RT 3tI+?,9 r CHRt (1S4-I) 

55B NEXT I 

Sea RETURN 

7S0 REM ******************** 

7B1 REM ENTHflDR 

7B5 PRINT RT °" ° BPHrTTH>" 

790 LET *.= 

791 LET C»="*B" 
?»5 LET E*=" " 

BB>a IP INKEV*0"" THEN GOTO 6B0 

BIB IF INKEVS^"" THEN GOTO S10 

BIS LET EtsEKINKEYt 

S20 PRINT BT 1,B;E*;" " 

SSS IF LEN Et»S THEN GOTO 835 

B3B GOTO BOB 

ess PKinr bt £(?,o, - ■iihm - 

B35 RETURN 

6+8 REM **+****+•**»******** 

84 1 REM RLTEfiRCRD DO TfleUUEIRO 

B45 IF C8M2J = "P" THEN PRINT BT 
5,0; E* 

B50 LET IrCODE E*(2> -35 

eSS LET JiURL E*(3)+2 

B54 LET K=CODE E*(5)-33 

856 LET L*UHL E*(&)+a 

8S9 LET M=(t| 141 -"X") 

BBB PRINT RT 31 -3* J, 3*1; "B" 

OSS PRINT RT 31-3*L,3*K;C*ll) 

870 LET TtdjJIi" ■■ 

B75 LET T»(K,L> =C* (2) 

BBS IF L-J<>a THEN RETURN 

»9B PgINT AT 31-1.5* (U+L) , 1„5»( 

B95*LtT T*C (I*K> J -S, (J+L) /2J «~ ■■ 

SOB RETURN 

958 REM ****+*#+************ 

97a REM PRIKEIRO OOUIMENTO 

97S LET C*-"flP" 

9»0 LET R = INT (RMPt4+.51 

90S GOTO IP tS*c,g(5J 

990 GOTO 9B8 

995 LET E*=" B6-CS" 

997 GOTO 1015 

1000 LET E*i" DB-C5" 

100 1 GOTO 1015 

1885 LtTT EI=" OB-E3" 

1006 GOTO 1815 

1010 LET E*»" F6-E5" 

1015 GOS'JB 040 

1030 RETURN 

1040 REM iiiMOf.ilHiillin 

1041 REH RUBLIRCOfl 
104e> RFH POBTt A. 



10SO LET C«a"QP" 

lOtfO FOR 1=3 TO 10 

1070 FOR J =3 TO IB 

1030 IF T«(I,dH)"P" THEN GOTO 1 

lil«B If rt (I+l.O-l) < )"0" OR TttI 
t8,J-SHI" " THEN GOTO 1101) 
1091 LET T*(I + 1, J-1J ." « 
1093 PRINT RT 34-3*J,3*I+3; "■" 
1033 LET E» = " "+CHRP (35+11 +CHRJ 
(JtZ6tf'-"*CHH( 137 + 11 tCNRI 1J + 
34 > 
1095 RETURN 

liao if rm-LJ-li <»■■»■■ OR T|II 

-2,^-21 l>" " THEN GOTO 1118 
1101 LET T«tJ-l, J-ll .- " 
110a PRINT RT 34-3*^,3+1-3; "■" 
1103 LET E»-" "+CHR* (33 + I> tCMRI 
(a6(Jl +"-■■ 4CHR$ (33+11 + CHR* U + 

1105 RETURN 

1110 NEXT J 

1111 NEXT I 

1120 REM PRRTE B, , 

1130 FOR 1x3 TO 10 

1148 FOR J«3 TO 10 

1158 IF T|(J,J](>"P" THEN GOTO 1 

228 

1160 IF TCII-1,J-1I <>"B" OR T((I 

+ 1,0 + 1)0" " THEN OOTO 1188 

1165 IF Tt(I,J«SKI"P H THEN GOTO 
1170 

1166 LET Eli" "+CHR* (35+1) +CHR* 
(J+£8> +■' -"+CHR* 11+35) + CHR* (Jt 

27 J 

11S7 RETURN 

1170 IF T* ! I+e, J + 2) < > -, P" THEN GO 

TO 12B0 

1173 LET El." "+CMR* (37 + 1) +CHR8T 

(Jt28M"--(CMR» (I+3G)+CHR* <J + 
371 

1175 RETURN 

1188 IF T*(I + 1, J-l) « >"B" ORTSd 
-l,tl + ll <>■' " THEN GOTO 1220 
11S5 IF TKI-2.0+2) < >'p - THEN CO 
TO 1190 
1 IPC. LET EC*" "+CHR* (33 + 11 (CHRS 

(0+201 +"-"+CHf3* 11+34) <CHR( CJ + 
27) 

11BB RETURN 
1190 IF T* (T,J+2> ( > "P" THEN GOTO 

1210 

1195 cerr e»=- "+cmr* 05*11 +chr» 

(J+BB) +"-"+CHR* (I+34)+CHRf IO + 
27) 

1197 RETURN 
12BB IF T* (I + l,iJ-l) < >" " THEN OO 

to isae 

1205 LET E( = " "+CMR* (35 + 1) +CHRC 
ia+261 +"-■■ +CHR* (I+36)+CHRf (J+ 

1207 RETURN 

1210 IF T$ (I-1.J-1J <>" " THEN CO 

TO 1320 

121G LET E»«" "+CMR* (35+1) (CHRI 
IO+26) +"-"+CHR* II+34J+CMRJ IJ( 
25) 

1217 RETURN 

1220 NEXT J 

122 1 NEXT I 

1230 REM PRRTE C. 

1S40 FOR I s3 TO 10 

1250 FOR J-:3 TO 10 

1255 IF Hn,Jlo"P" THEN GOTO 1 
348 

iH^e if r»ii-i,j-ii o" ■■ or t*(i 

-2,0-21 ."B" THEN GOTO 12S0 

1270 IF T*(I-a,J)«-' " AND T*(X,J 

-2)«"B" THEN GOTO 12BB 

1273 LET E* = " -+CHR* (36+I> +CHR* 

IJ+25) +'*-" +CHR* (1+341 +CHR* (J + 
25) 

1275 RETURN 

1230 IF T* (1 + 1, J-l) < >" " ORTSII 
+a,U-2)s"S" THEN GOTO 1340 
1290 IF T*(1+2,J)--- - RNP T*(I,J 
-2)="B" THEN GOTO 1340 
13BB LET E*-" "+CHR* (35 + D+CHRS 

IJ+26) +---+CHR* ll436UCHRt (J + 
251 

131B RETURN 
1340 NEXT J 
1350 NEXT I 

1400 REH 0URLOUER MOUIHENTO P055 
IVEL 

141B FOR 1.3 TO IB 
1420 FOR J=3 TO 10 
1430 IF TKI.JIirP" THEN GOTO 1 

saa 

1440 IF T« (1-1, J-l) <>" " THEN SO 

TO 1470 

14S0 LET E»-" r "+CHR» I3S + H+CHRS 

IJ+2&J +"-■ +CMR* (1+341 +CHR* (J + 
251 

1460 RETURN 

1470 IF T*(I+l,d-U <>- - THEN CD 
TO 1588 
146a LET E*»" "+CMR* (35+X>+CHR« 

(J+25) +"-" iCHRt (I+3SI+CHR* (J+ 
25) 

1A90 RETURN 
1588 NEXT a 
1510 NEXT I 
IS 28 STOP 



fazer com que a dama ocupe a casa que 
cont^m a pera preta, e em seguida se mo- 
va para a casa desujada. 

A subrotina da linha 840 e chamada 
apos cad a movimento. Eta altera o array 
e o display para refletir a nova conf igura- 
?ao. 

ROTINA DE AVALIAQAO 

A ultima subrotina (linha 1040) e a 
maior e mais importartte. E: a rotina de 
avaliacao, na qual o computador {pretas} 
decide que movimento executar. A rotina 
6 baseada no seguinte aigoritmo: 



1 . Se as pretas estao em posicao de 
capturar alguma peca branca, entao que o 
facam, 

2. Se as pretas estao ameacadas de 
captura pelas brancas entao: 

2a. se for possfvel a defesa atraves do 
bloqueio da retaguarda entao que o fa- 
cam, senao; 

2b. se for possi'vel movimentar a peca 
ameacada entao que o facam, senao; 

3. As pretas fazem o primeiro movi- 
mento que nao resutte em captura da pe- 
pa movida. Se todos os movimentos resui- 



tarem em captura, uma peca qualquer e 
movida. 

Como vooS pode ver, este 6 um aigorit- 
mo simples e descomplicado que serve pa- 
ra manter as pretas longe dos problemas. 
Isto resulta em um programs que nao e 
particularmente agressivo, mas que usual- 
mente se defende adequadamente. 

A rotina de avaliapao se divide em tres 
maiores partes. Parte A, na qual as pretas 
procuram possi'veis capturas, corresponde 
a parte 1 do aigoritmo acima. Parte B, na 
qual as pretas se defendem de capturas, 
corresponde a parte 2 do aigoritmo, e 
Parte C onde as pretas procuram um mo- 
vimento que nao resulte em captura, cor- 
respondente a parte 3. A organ izagao e 
hierarquica. Se as pretas nao encontram 
movimentos a serem feitos na Parte A, o 
controle passa para a Parte B. Se nenhum 
movimento resulta daqui, entao o contro- 
le passa para a Parte C. 

Vamos dissecar a Parte A da subrotina 
e ver como ela funciona. A Parte A e im- 
plementada com dois loops FOR. 
NEXT; cada um variando de 3 a 10, var- 
rendo todo o tabuleiro. 

A linha 108(3 percorre todos os qua- 
drados do tabuleiro procurando por uma 
peca preta. Quando esta e encontrada, as 
lirihas 1090 e 1100 tomam lugar, Elas 
procuram por uma sttuacao especial que 
pode ocorrer em dois dos quatro quadra- 
dos adjacentes: a situagao em que uma pe 
ga branca possa ser capturada. 

Vamos assumir que uma peca preta es- 
teja localizada em T$(6,6). Esta situacao 
e ilustrada na Fig. 1. 





T 


Ml, 


j) 




T$tl-1,J-1> 








T$(I+1,J-1) 


4- 

T$(l-2,J-2 








T$(l+2.J-2) 










Fig, 1 



A linha 1090 procura por uma peca 
branca em T$(I+1,J-1) e por uma casa 
vazia em T$(l+2.J-2). Se ambas as con- 
dtcoes sao satisfeitas um vazio e colocado 
em T$(I+1,J— 1), a subrotina armazena o 
movimento (salto) em E$, chama a subro- 
tina da linha 840 e retorna ao programa 
principal. Se por outro lado, uma ou am- 
bas as condigoes nao forem satisfeitas, o 
programa passa para a linha 1 100. Esta li- 
nha analisara as casas {I— 1,J— 1) e 
(I— 2, J— 2). Apenas quatro casas precisam 
ser consideradas quando o programa pro 
curar uma possi'vel captura; as casas atras 
da peca podem ser ignoradas, uma vez 
que apenas as damas podem andar para 
tras e este programa nao prev6 damas para 
as pretas. Se nao houver captura possi'vel, 
o controle passa para as Partes B e C da 
subrotina, cujo funcionamento e seme- 

Ihante a Parte A. _ 

O 
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CURSO DE EBdl 




aula 6 



Flavio Rossini 
Pi»r1uigi Piarzi 



Um pouco de Idgtca: AND, OH, NOT 

Existem no TK trGs "palavras" que po- 
dem ser muito uteis quando associadasao 
IF; sao elas: 

AND (tecla 2) 
OR (tecla W) 



NOT (tecla N Function} 

AND signifies "e", NOT signifies 
"nao", enquanto OR significa "ou". Su- 
ponha que no programs que imprimia 
"beteza" ou "alegria" mudissemos as 
condicoes para: "se o niimero estiver en- 



tre 30 e 70, imprima "beleza"; devere- 
mos substituir a linha 50, 



ee if H>aa uno n<™ then soto 
ioo 



Para ilustrar as outras duas, facarnos 
um pequeno programa: — » 







compuTflCflo 

ELETRdniCh ! 



NAO PERCA TEM- 
PO! SOLICITE 
INFORMACSES 
AINDA HOJE! 



c 



GRATIS 




NO MAIS COMPLETO CURSO DE ELETRONICA DIGITAL E MICRO- 
PROCESSADORES VOCE VAI APRENDER A MQNTAR, PROGRAMAR 
E OPERAR UM COMPUTADOR. 

MAIS DE 160 APOSTILAS LHE ENSINARAO COMO FUNCIONAM OS, 

REVOL.UCIONAR10S CHIPS 8080, 8085, Z80, AS COMPACTAS "ME 

M0R1AS"E COMO SAO PROGRAMADOS OS MODERNOS COMPU- 

TADORES. 

VOCE RECE8ERA KITS QUE LHE PERMITIRAO MONTAR DIVERSOS 

APARELHOS CULMINANDO COM UM MODERNO MICROCOMPU- 

TADOR. 

CURSO POR CORRE9PONDENCIA 

CEMI - CENTRO DE ESTUDOS DE MICROELETRONICA E INFORMATICA 
Au. Paesds Barf os, 411, cj. 26 -Fone (011)93-0619 
Caixa Postal 13.219 - CEP0100Q - SSo Paulo -SP 



Nome 

Endereqo 

Bairro 

CEP Cldade 



Estado 



'J I 
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V- 



Note que temos em jogo o seguinte 
conjunto de niimeros possi'veis: 

[0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10] 

Para X < 2 ou X > 8 teremos =*{0, 1 , 
9, 10"] 

Para NAO {X < 6) = X>6**[6.7, 8, 
9, 10] 

ParaX>3eX<7=*-|4,5, 6] 



Em BASIC ten'amos: 



"**\ 



S 5LOU 

IB BBBO 

:a fob 1=1 to -/ 

36 LET X=JKT [12fRNDI 

44 IF X ce OR XhB THEM PRIHT " L 
UI" 

EB IF HOT kiS THEH PSIKT "SOL" 

60 IF X13 BUD X<7 THEM PRINT - 
ESTRE1_R" 

70 PRINT X 

CB NEXT I 

OS FHST 



Estas palavras aliadas ao IF serao dis- 
cutidas novamente em aulas futuras. Note 
que temos OS si'mboios < = menor ou 
igual, (tecla R) e> = maior ou igual (te- 
cla Y[ que tambern podem ser utilizados 
com a instrucao IF. 

Vamos agora concluir todos os si'mbo- 
ios "verrnelhos" (ou amarelos) do TK 
com excecao do S que sera visto futura- 
mente; faltam apenas: 



? 

£ 

STOP (tecla A) 

LPRINT (tecla S) 

LLIST (tecla G) 



Os tres primeiros, nao t4m nenhuma 
funcao especial e servem apenas para par- 
ticiparem de "mensagens" que devem es- 
tar sempre entre aspas. (Pode-se acrescen- 
tar a eles o . que esta na mesma tecla que 
a ( ). 

Ja o STOP serve apenas para "que- 
brar" a execucao de urn programa: urn 
programa pode constar de varias partes, 
cada uma terminada por STOP, Ao chegar 
no STOP o programa para, podendo ser 
reiniciado a partir da instrucao seguinte, 
usando CONT (veja a aula 3). Por exem- 
plo: 



5 5LCJU 

lO PRINT TBB S; "BEPTLES" 

SO STOP 

3* PRINT TAB S; "X* LCUe~ 

4.0 STOP 

SO PRINT TAB S; "rO*?^(£JR" 

to STOP 

TO PRINT 

eo let i. -a 

SO PRINT T«B ?, I 

100 IF 1=256 TKEM STOP 

HO LET 1=1*1 

1EO GOTO 90 



Digite RUN e NEW LINE: a seguir vo- 
ce tera que dlgttar CONT e NEW LINE 
nas pnmeiras tr§s vezes que o programa 
parar. O que acontecera se voce fizer 
CONT e NEW LINE quando o programa 
parar pela quarta vez. 

Note que ao passar por STOP, o TK 
imprime a seguinte mensagem no canto 
esquerdo inferior: 

9/ (linha que parou o programa I 

Observance STOP ja havia sido memo- 
rizado suscintamente na aula nP 4, quan- 
do falamos sobre o INPUT. 



Quanto ao LPRINT e ao LLIST eles 
fazem o mesmo que os ja conhecidos 
PRINT e LIST, s6 que, ao inv6s de escre- 
verem na tela de TV, escrevem na impres- 
sora. Ainda para lidar com a irnpressora, 
existe a "key-word" COPY (tecla Z),que 
copia exatamente q que esta desenhado 
na tela. (Naturalmente voce pode fazer 
urn BREAK durante urn COPY - se nao 
desejar copiar a tela toda) . 

Algumas observacoes seo necessarias: 

a) o LLIST permite, assim como o 
LIST, fazer uma listagem a partir da qual- 
quer linha do programa. 

b) Para programas "menores" que uma 
tela, e convenient^ uma COPY ao invesde 
LLIST, pois ele e mais r^pido. 

c) Nao existe a instrucao LPRINT AT 
(tente executa-la . . .), mas existe a instru- 
cao LPRINT TAB 

d) Com excecao do AT e do SCROLL, 
o PRINT e o LPRINT sao perfeitamente 
compatfvets com reiacao ao poslciona- 
mento da impressao [TAB, ;): no entanto, 
se voce for utilizar numeros na faiKa de 
0,00001 a 0,0099999999 a instrucao nao 
funciona adequadamente, experiments: 



io lft x-o,<i)oaei 
so lphikt x 



Em aulas futuras, veremos como con- 
tornar este problema. 

LPRINT tern um si'mbolo especial 
para diagrama de blocos: 



que acontece se tentarmos usar estes 
comandos sem a irnpressora estar canec- 
tada? 

Exercfcios: 

1 . Face um programa capaz de cal- 
cular o fatorial de um numero inteiro po- 
sit ivo. O programa nao deve aceitar nume- 
ros negativos e/ou fracionaYios imprimin- 
do uma mensagem de erro. 

Define-se fatorial de n, como sendo: 

n! = n.{n-1).(n-2), . . 1 

Assim 

5! =5.4.3.2. 1 =120 

2) Escreva um programa que leia o nu- 
mero e mostre, na tela, se o numero 6 par 
ou I'mpar, Seguindo o mesmo racioci'nio, 
faga entao outro programa que escreva na 
tela "multiple de 6" toda vez que o nu- 
mero for multiple de 6 — (Dica: a - b — 
= c com resto d, como se caicula d?) 

O 
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COMPUTA 



R PESSOAL 
AS-1000 




UNIDADE DE PftOCESSAMENJO; 

■ Microprocessador Z80 A 18 hits) veloadade 3,25 MHz 

MEMOMAS: 

— 8 Kbytes EPROM Iststema mterpreiador BASIC) 

— 1 6 Kbytes RAM tutiltzacSo para o usuario). 

MONITOR DE VIDEO 

— TV B&Pou cdr no canal 2 Isem modificacaoi 

— 24 Imhas com 32 caracteres pur finha. 

— Grificos 44 x 64 pixels. 

— Vk3eo reverse e normal comuravel par chave 

SOFTWARE: 

— Compailvel com CP200, TK82-CTK83, TK8S, 

NEZ8000. TIMEX 1000, ZX80, 
2X81. 

— Pmgramivel em Itnguagem de maquma. 

— Baste restdenre 



UNIOADE DE F/TA: 

— Um gravador isem interface AS- 1 001 

— Usando interface AS- 100. ate qualm gravadores. 

TECLADO: 

— Membrana com ecao sensitive de toque ibolfia 
metAltca irtoxidavel} 

— 40 tecfas com 1 54 funcdes, caracteres alfanumencos, 
caracteres graficos, funcdes matemiticas, comandos 

EXPANSAO: 

— Para 32 Kbytes e 48 Kbytes 164 Kbytes total. ) 

— Adiciona-se um ou dots mddulos de 18 Kbytes, no 
mietior do micro, arrays de acesso ptupno no fundo 
domesmo 

— mddufo basico de 16 Kbytes, eosdoisde 
expansao. sa~o todos iguais, permrtindo expans£o 
progressiva pelo usuario 

ACESSomOS. 

— Dois cebes para conexSo de gravador 

— Um cabo para conexSo do micro a TV. 

— A fonie de altmantac&o 1 1 IO/220VI/a e embuttdano 
AS- WOO djspensando qua/quer fonie externa 



- Modem para transmtssSo de dados. 

- Joystick. 

- AS 100 (interface) 

■ opera e getertcta at& quetro gravadores. 

- comanoa qualquer impressora (inclusive 
profissronatsl . 

manipula arqurvos em fits e nSo somente programas 
intetros 

- avanca a pAra gravadores, tambim per software 
IprogramacSol. 

• testa validade de programas e arqurvos em fita. 

■ permne copies de fitas. 

■ tors programas, dados e arquivos na impressora. 

- exclust vo sistsma FSK tfrequenc y shift keyingl com 
compressor de audio, que a/usia automattcamente 
o nivel para o gra vedor, etiminando a desagradAvai e 
crfttce tamfa de ajuste no mesmo, oferecendo total 
confiabilict&de nas gravacoes em fita. 

- Mddulos de axpansio (vide ttiemdnas) 

- Speed file: 

- expensed externa de memdna com 1. 2ou4 
Mbytes. 



GARANTIA DE 1 ANO 
ASSISTENCtA TECNICA DE FABRICA 



engebrAs 



ENGEBRAS ELETRdNICA E INFORMATICA LTDA. 

AOMINISTHAgAO DE VENDAS: Rug Russel, 450 ■ 3° - Tel : 205-4898 
CEP 222 1 - RIO DE JANEIRO - R J 



UVROSPARA TK f AEZ, CP 



TRINTA JOGOS 

INCLUINDO PROGRAMAS EM CODIGO LIS 
TADOS POR IMPRESSORA 

JOGO DE DAMAS, LABIRINTO, GUERRA 
MAS ESTRELAS, ENTERPRISE , PAREDAO, 
DEMOLIDOR, VELHA, pASSINO, ROLETA 
RUSSA, CORRIDA DE CAVALOS, GOLF, 
VINTE E UM, CUBO MAGICO,SEIMHA, BAN 
CO IMOBILIARIO, BOMBARDEIO, SOM 

POR SOFTWARE, ETC 

LANgAMENTO CB$ 4.000 t 0Q 



APLICACOES SERIAS 

* 

FOLHA DE PAGAMENTO, BALANCE TE ,CON 
TAS A RECEBER, A PAGAR , CORRECAO 
MONET ARIA DAS CONTAS DO BALANCO, 
CORRECAO DAS CONTRIBUICOES DO I. 
A.P.A.S., CAOASTRO DE CLIENTES , 
CONTA BANCARIA.TABELA PRICE, ESTA- 
TIST1CA, CORREgAO DE PROVAS, EDITOR 
DE TEXTQS.RAM TOPER , SUB-ROT I MAS 
EM CASSETTE, CHAINING PROGRAMAS, 
CONTANDO OS BYTES DAS LINHAS, DO 
PROGRAMA, DAS MATRIZES, ECONOMIZAN 
DO MEMORIA, ETC... ETC... 

CR$ 4.800 t 00 

45 PROGRAMAS 

ARQUIVOS.ESTOQUE, PLANO CONTABIL , 
AGENDA TELEFONICA, INVASORES, APAGUE 
A TRILHA, CAgA AO PATO, JOGO DA VE 
LHA, FORCA, DADO, TABELAS , TABUADAS, 
CONVERSAO DE COORDENADAS, MEDIA, FI 
BONACCI.PROGRESSAO, BIORRITMO , RE 
NUMERADOR DE LINHAS EM CODIGO, ETC. 



r 



7? EDICAO 



Cr$ 4.000,00 



MICRON 



ElETRONICA COMERCIO E INDUSTRIA LTDA. 

Av. 5 Joao ?4 Telefone 22 4194 ■ S. Jose dos Campos 

Est. de Sao Paulo 



PEQUENOS 




ANUNCIOS 



Troco, vendo, compro PROGRAMAS PARA TK,CP 200, NE, 
TIMEX, SINCLAIR. Fone: 521-5103 ou escreva para obter rela- 
cao de programas disponi'veis. Jose" Bisioii SP. Rua Dr. Samuel de 
Castro Neves, 72 ■ apto. 33 - SP - CEP 04726. 

Vendo PROGRAMAS PARA TK-82C EM LINGUAGEM DE 
MAQUINA, Varios precos ou fita com 10, por Cr$ 30.000,00. 
Tenho uma lista que inclui: Krazy Kong, Xadrez, Labirinto e mui- 
tos outros. Contatar: Jose 1 Antonio, Rua Conde de Bonfim,912/ 
501, Tijuca, RJ. CEP 20530, ou peio telefone: (021) 2584537. 

VENDO CP-200 com 12 fitas incluindo aplicativos, ainda na 
garantia. Valor: Cr$ 200,000,00, Tratar com Mauricio Capeieiro, 
no telefone (081) 341-4779 ou pels Caixa Postal 4068, Recife, 
PE. 

Vendo TK-82 COM EXPANSAO DE 16K ou troco par T05. 
Tita Movadab - telefone: (011) 8254866 (SP) a partir das 19 hs. 

Se seu problema e PROGRAMA PARA SEU TIC, procure-me. 
Tenho o programs que voce 1 quer. Informacoes com Mauricio 
Xavier, no telefone 493.3322 - Av. Maria Cunha Aguiar, Rua 
Particular, 68 — Santo Amaro. 

Troco ou vendo PROGRAMAS para os micros ZX-SPECT RUM/ 
B1; TK-82/85 e CP200. Possuo o Gafactica, kons. Air-Defense, 
Combat e rmuitos outros. Os interessados devem comunicar-se 
com Eduardo Medeiros. Rua Eliseu Guilherme, 1076 — Sumach. 
RibeirSo Preto, SP - CEP 14100 ou pelo Tel. (0 1 6} 625-5796. 

Vendo NEZ8000, EXPANSAO 16K, pouco uso, Livro "45 
Programas para TK82-C e NEZ8000". Fone: (021) 393.9523, 
a noite com Rainer Schaumayr. 

Gostaria de entrar em contato com USUARIOS DO TK, que 
tenham interesse em programas na area medica, Luiz Alberto Loss. 
R. J. de Castilhos, s/n9. Nova Roma - 95260 - Antonio Prado, 
RS. 

SINCLAIR CLUB - Gostan'amos de intercambiar programas, 
livros, dicas de programacao e assuntos afins, com usuarios dos 
sistemas SINCLAIR e similares compatfveis (TK-82, 83e85: CP- 
CP-200; ZX 81 , etc.). Cartas para SINCLAIR CLUB - Caixa Pos- 
tal 19 1, Sao Bernardo do Campo, SP. CEP 09700. E nvie Cr$ 45,00 
em s§los para receber lista de programas. 

Compro PROGRAMAS PARA TK82-C, especiatmente jogos 
{em fitas ou em Itstagens). Interessados, enviar relacao dos progra- 
mas disponi'veis para: Roberto Gibello. Rua Cel. Joviniano Bran- 
dao, 459 - Modca, SP. CEP 03127. 

Desejo TROCAR PROGRAMAS (Jogos, Sub-rotinas, Dtcas, 
etc, para TK e CP200). Telefone (011) 240-1883, falar com 
Ernesto Mathiason. 

Troco PROGRAMAS ESCRITOS para TK-82C (Basic ou 
Assembly), principalmente jogos. Claudio Alves de Lima. Rua 
Chicago, 33 - 04564, Sao Paulo, SP. 

RADIO AMADOR. Vendo Interface e programa paradecodifi- 
car telegra^a para o seu TK-82C, TK-85 e Sinclair ZX81. Infor- 
macoes com Renato Strauss. PY2-EMI. Rua Cardoso de Almeida, 
654/32 - 05013, Sao Paulo, SP. 

VD TK82-C mais 16 K, Joystick e fitas com 40 jogos importa- 
dos. Tratar com Fernando A. Morales Castro no telefone: 63-2 155. 
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QUEBRA-CABEQA 



•t* 



Estem^S: O CAPITAO MACHISTA 




problema proposto a seguir & uma variante do Problema de 
Josephus. Diz umaest6ria, que Josephus estava com outros40 ju- 
deus, em uma caverna e que deveriam todos morrer para nao se- 
rem jogados aos leoes pelos romanos. Como ele nao queria mor- 
rer de nenhum mode, colocou todos os judeus em urn enorme 
cfrculo e estipulou que contaria, de trSs em tres, a partir dos, ju- 
deus, Aqueles em que fosse caindo esse numero, seriam mortos, 
Josephus colocou-se na 16 a posicao e seu melhor annigo na 31? 
posicao. Dos 41 judeus existentes, restaram apenas os dois, O pro- 
blema abaixo, e bem mais simples que o de Josephus. 

"Num barco, estao 6 mu/heres e 7 homens, sendo o coman- 
dante um dos homens. Devido a urn vazamento, o comandante 
chega a conclusao de que para o barco nao afundar, nale deverao 
permanecer apenas 7 pessoas. Em outras palavras, seis deverao 
servir de comida aos tubaroes. 

Para evitar problemas com a escoiha das pessoas Que seriam sa- 
crificadas,uma das mulheres, ferrenha feminista, propos que os 
passageiros fossem dispostos numa circunferincia, sendo que, ao 
tado de cada mulher, haver ia sempre dois homens. O capitao esco- 
theria um numero e comecaria a con tar no ci'rculo, a partir de 
uma das pessoas. Aquele que caisse no numero escolhido, seria jo- 
gado ao mar e a contagem do mesmo numero iniciar-se-ia a partir 
da pessoa seguinte. 

capitao, um ferrenha machista, pensou um pouco, fiz um 
r&pido programa em seu TK83, ocupando apenas 1 k Byte de 
RAM e aceitou a sugestSo. Um dos homens, jovem engenheiro, 
temendo que o capitao escolhesse o numero 2 (dois) e miciasse 
a contagem por sua mulher, f§z questao que a contagem come- 
passe por ele. capitao escotheu um numero, contou-o por 6 ve- 
zes na circunferSncia - que a cada vez ficava menor e conseguiu 
sero itnt'co homem em seu barco". 

O Guebra-Cabeca consiste em obter um programa para oTK 
que, ocupando menos de 1 kByte de RAM, encontre o menor nu- 
mero que o capitao pode ter escolhido. 



MENSA 

International 




AS IDADES 

DAS TRES 

FILHAS 



Ate a data de fechamento da Microhobby nP 6, recebemos 
apenas trSs solucoes do Quebra Cabeca "As Idades das Tr@s Fi- 
Ihas". Felizmente elas estavam corretas. Esse problema, como ja 
dissemos na edicao nP 4, e" bem antigo e surpreendeu-nos fato 
de recebermos apenas tres solucoes. Provavelmente, o que muitos 
leitores nao perceberam foi a importancia da ultima dica: 

"A mais velha danca ballet". 

essentia I desta afirmacao esta no fato de existir uma mais 
velha. Jos^ Hilano, tendo observado muito bem isso, solucio- 
nou o problema com menos de 2 kBytes de RAM, por isso esco- 
Ihemos a sua solucao para publicar. Abaixo, transcrevemos sua 
carta. Recebemos mais duas cartas que nos foram enviadas por: 
Gilberto Gamer e Carlos Edusrdo Carvalho. 

"Caros amigos da Microhobby, resolvi encarar o quebra-cabe- 
ca proposto por voofis na revista np 4. A maneira que encontrei 
para soluciona-lo, foi atravSs da "eliminacao"; pois.existem pou- 
cas possibilidades de o produto de tres nijmeros inteiros positivos, 
ser 36 e depois, a cada pista fornecida ao matemStico B, surge 
uma maneira de descartar algumas destas possibilidades Como eu 
tenho confianca na palavra de um matem^ticc (dentro de uma 
certa I6gica, 6 clarol), nem passou pela minha cabeca a id6ia de 
que esse problema nao teria solugao. E o programa listado abaixo, 
mostra isso. Vejarn! . . . „.„ . _ 

1 Jon Hits no 09 Cruz 



1 REM BS IDRDE3 DflS TRES IRHR 

a mn Jost n il.hr io on CRUZ 

5 LET H=V5 
IB LET Kl=0 
IS DIM R(9> 

sa Din f. •■.-! 
30 DIM ri-ji 
35 DIN 5(91 

*e rod lai to 3 

4.3 rOR J»l TO 6 

3a LET K=INT 136- II+J11 

OS IF IUih.36 AN3 IX < - J HMD •-> 

(-K1 THEN OOSUO 185 

H NE>CT J 

as HEKT I 

7B FOR T.l TO M 

75 FOP J.-l TO M 

SO IF Sin <SIJI HND Il>J THEN 
OOSUO 155 

OS NEXT J 

a« HEXT 1 

93 FOR I»l TO N 

1BO IF (H(I) >B(II HMD SID.CII) 

) or (B!i! ibiii und em >ciin o 

R (Clll.qm AND CtI>>B(D> THEN 

OOTD 113 

110 NEXT t 

113 PRIHT "COM CERTEZR F»S IDRDE 
S SflO '•^fld);" fiNOS",",",, 

bid;"" RHD3 e",,c<u;'" bhos" 

12B STOP 

lzs let n»ntl 

ISO LET aiHI -ItJ»K 

13S L.ET fllHI -I 

14.B LET B (HI =J 

1*3 LET CfHl-K 

ISO RETURN 

1S5 LET N.N + 1 

168 LET B<m=R(II 

IBS LET S(N!=BIII 

178 LET CI»)=CIII 

ITS RETURN 



J 
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/prog 



RAMASDO LEITOR 



O ESQUIADOR 




Este e um programa de 2k, para ser ro 
dado em SLOW utilizando-se um pouco 
de linguagem de maquina, possibilitando 
assim, o aumento da velocidade do jogo, 

Basicamente, voce controla um Esqu/a- 
dor (letra H) que vai descend o uma pista 
de neve e encontra, na sua f rente, varios 
obstaculos. Enquanto ele desce, nao 6 
possi'vel alter ar sua t raj e tori a, por£m ao se 
encontrar com um ofastaculo, ele para e, 
a partir dai podemos escolher para que 
lado dirigir a trajetcria, S (para a esquer- 
da) e 8 (para adireita). Note que, se o Es- 
quiador nao puder se mcvimentar (se o 
obstaculo nao permitir), ele estara fadado 
ao cruel destino de ser congelado, Digi- 
tando-se a letra "O" aparecerao quantos 
metros voce pereorreu. 



Edson Mikio Voshida 
Nelion Murassaki 

Ultimo detalhe e aviso: "Se voce (or 
em uma direcao, nao podera voitar atras, 
pois a neve e fofa e o pobre coitado nao 
tern folego para andar por cima de neve 
ja pisada. 1 ' 



M 
H 

H 



METROS 




1 


REM ECRHO 


■R5T > 8 ; 


SCN *CHR 


■ ■ ooslib HTiit* 








a 


[>IM M* |J.«*I 






3 


RPINO 








* 


LET Z = URL 


'363" I 


asetPEEK 16397 








8 


CL3 








1 


LET S=ll»L 


'*" 






7 


L,ET X»UflL 


' x%' 






s 


LET Y-l.'fll_ 


■ia* 






« 


LET H»(lt - 


'■ 


**■ 




t« 


LET HSiai - 


■■i 




MM 


11 


let na t3) * 


'■ 


■■ ■ 


Mi ■ 
■ ■ 


lg LE-T H* 14.1 = 


13 


LET H» Wl * 


'■ 




OB 


1* LET Si t&l m 
^S^CT M*<7) - 


Ml 


■ * 




'■ 


■ ■ 


■■ 


16 


LETT H« SS) * 


■ 1 


■ ■ 


■ 


^■1 


iESE^ B" 








17 LET H»{g) i 


-■ 1 




MM 


ro 


LET « = IMT 


(RND*3> +PI/PI 


19 


LEI 3=3tPI 


.pr 






se 


PfllWT OT X 


,Y; ' 


■H" 




SI 


LET UaPCEK 


fZ+3*-Vr"> 




ss 


IF U-:>e THEN SOTO iS 


S3 


LET u-USfi 


lesii 




H 


PRINT «T 21 ,0 


::!.«:■ 




SB 


SOTO 13 








26 


LET R$»INKEY4 






27 


ir fl*-"" THEN 


SOTO 


£6 


ae 


IF fl»="S" 


►1ND 


PEEK 


i!+Y> ~9 


THEN 


LET Y-V-PI 


'PT 






ea 


rr fl»*"a- 


(MP 


PEEK 


<Z+£-*YI - 


a THEN LET Y=Y + 


= I/PI 




38 


ir n»="0" 


THEN SOTC 


3B 


31 


SOTO IB 








32 

TR05 

33 


PRINT AT « 


,am 


SiflT 


i-26i ~ne 


OOTO * 








MLMORIB OCUPfSPR 


- W3P BYTES 



Varrtos apresentar aqui algumas suges- 
toes para aumentar. a velocidade dos sens 
programas e economizar espaco de memo- 
ria. 

AUMENTANDO A VELOCIDADE 

Planeje seu programa de maneira preci- 
sa e eficiente. Escreva cu idadosamente a 
algoritmo e/ou fluxograma, Estude e ata- 
que cada problema antes de digitar o pro- 
grama. 

Use variaveis no lugar de constantes, 
quando estas sao usadas muitas vezes. 
Applesoft leva muito mais tempo para 
converter uma constants para a sua repre- 
semacao interna do que para ler d conteii- 
do de uma variavei. 

Use apenas NEXT, sem o norne da va- 
riavei de controle. Assim o computador 
nao tem que verificar se a variavei e a cor- 
reta. 

Coloque linhas frequentemente usa- 
das no ini'cio do programa, ja que o 
Basic inicia a procure de uma linha 
do ini'cio da mem6ria de programa- 
cao. 

Faca com que seu programa execute, 
de vez em quando, um FREI0), que apaga 
as informacoesdesnecessarias da mem6ria 
do computador, melhorandosensivelmen- 
te o tempo de acesso aos dados armazena- 
dos em variaveis alfanumeVicas. 

ECONOMIZANDO MEMORIA 

Renumere seus programas de 1 em 1, 
comecando pela linha ou 1. Dessa for- 
ma, os numeros nos comandos GOTO e 
GOSUB, que sao armazenados como ca- 
deias de C3racteres, serao menores, usart- 
do portanto menos mem6ria. 

J^ que o Applesoft nan guarda mais do 
que as duas primeiras letras do nome de 
uma variavei, nao ha razao para escrever- 
mos, por exemplo.CQNTADOR emvezde 
CO; use, portanto, nomes de apenas uma 
letra e, se necessario, de duas. 

Utilize os dois pontos (":"), de tal for- 
ma que haja menor numero de linhas em 
seu programa. Cada nova linha iniciada no 
Applesoft ocupa 5 bytes de mem6ria, 
alem do conteudo da propria linha. 

Sempre use DIM, dimensionando as 
matrizes de forma a ocuparem o menor 
espago possi'vel,e utilizando sempre oele- 
mento de (ndice zero. 

Quando seu programa estiver funcio- 
nando bem, apague todos os REM$, que 
sao as linhas de programacao que, em ge 
ral, ocupam o maior espaco na memrjria. 
Guarde sempre uma versao do programa 
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Pfof. Wilson Jos6 Tucci — Coordenador de Projetos Especiais tJa Escola Experimental Pueri Domus, 






com os REMs, ma: use apenas a versao 
mais curta. 

Apague as palavras desnecessa>ias. Mu- 
de, por exemplo, a sequSncia THEN 
GOTO para simplesmente THEN ou 
SOTO, Nao use o LET na definicao de 
variaveis, nem o nome do arquivo depois 
de urn CLOSE, sempre que possfvel. 

Planeje seu programa. Repare que as 
seguintes seqMncias fazem a rrtesma 
coisa, mas a segunda utiliza menos mem6- 
riae e mais rapida: 

10 IF A ' i THEN B = hi 
W IF A > - THEN I = 77 

18 B = 77: IF A < I THEN B = 40 

DEPURANDO PROGRAMAS 

EM LINGUAGEM 

DE MAQUINA LINHA POR LINHA 

Programas em linguagem de maquina 
sao poderosos mas complicados, e por is- 
so programas que venham ajudar a anali- 
s3-los ou depurci-los sao de grande valia 
para o programador. 

seguinte programa, adaptado da re- 
vista Nibble, permits analisar urn progra- 
ma escrito em linguagem de maquina, li- 
nha por linha. Apesar do programa ser es- 
crito em Applesoft, a parte principal da 
rotina & executada por urn programa em 
linguagem de maquina; a finalidade do 
programa BASIC e entao carrega-lo e pre- 
parer para a sua execucao, 

PONTOSDE INTERESSE 
NO PROGRAMA 

Linhas 106-1 16: Pedem o endereco ini- 
cial da programa a ser analisado, que deve 
ser dado no sistema hexadecimal. 

Linhas 128-136: Verificarn se foi digi- 
tado um numero de 1 ate A d igitos. 

Linhas 149-260: Verificarn se ha ape- 
nas di'gitos validos no numero. 

Linhas 276-356: Convertem o endere- 
co hexadecimal para o seu equivalents no 
sistema decimal, ja que o Applesoft aceita 
apenas numeros decimais. 

Linhas 366-426: Carregam a rotina es- 
crita em linguagem de maquina que fa? a 
anilise do programa, A rotina esta arma- 
zenada no comando DATA da linha 420, 
codificada byte por byte em numeros de- 
cimais. A rotina e carregada a partir do 
endereco guardado em EC, que pode in- 
clusive ser alterado peto usuario do pro- 
grama. 

Linhas 446-456: Dao instrucoes e ini- 
ciam a execucao da rotina. 



9 mm DESJIONTflDOR Ml 

S19B3 POR DENTRO DO APPLE 

180 HOME : POKE 35,21: VTftB B 
110 INPUT 'ENDERECO INICIAL EN H 

EX =*";AD* 
120 LG = LEN (ADD 
130 IF LG = OR L6 > 4 GOTO 240 

148 Sin D I * f 4 ! : READ D I * i 1 1 , D I * t 
?J f i»t31,Wt(«! DATA 0.0, 
1,1 

!50 I = 4:Y = LG 

140 FOR I = 1 TO LG 

170 mm = HIM (AD«,Y,1> 

1S0 X = X - 1:Y = Y - 1 

ffl NEXT I 

202 REN VERIFICA YALIDADE DOS DI 

BITOS - HEX ATE F 
210 FOR I - 1 TO 4 
220 V = ASC (DM (I)) 
230 IF V < 48 OR V > 70 SOTO 240 

240 IF V > 57 AND V < 45 SOTO 24 


250 NEXT : BOTO 280 

240 PRINT "ERRO NO ENDERECO HEX 
=i";AD*; PRINT 'APERTE ALGUI1 
A TECLA PARA RECBHECAR ;:E£T 
At: RUN 

270 REN CQNVERTE HEX PARA DECIHA 

L 
2B0 FBR 1 = 4 TO 1 STEP - 1 
296 V = ASC (DM (I II 
300 IF V > 44 THEN V = V - 7 
310 V = V - 48 
320 DE = DE + (M I (14 A P)):P-= 

P + 1: NEXT 
330 PRINT : PRINT TAB! LI); 'EM 

ERECO DECIHAL='jDE 
340 HI = INT (DE / 254) 



350 LO = DE - (HI I 256) 

360 REM CARREGAR ROTINA EH LlNfiU 

A GEM DE MAQUINA 
370 EC = 36B64: REN CARREGA APART 

IR DE EC 
380 LB = 06s REN BYTE BAIXO DO EN 

DERECO 
390 HB = 07: REN BYTE ALTO DO END 

ERECO 
400 POKE + L8,L0: POKE + HB, 

HI 

FOR I = EC TO £C * 25: READ 

IN: POKE + I, IN: NEXT 

DATA 165,6,133,58,165,7,133 

,59,169,1,32,99,254,173,0,19 

2,14,251,141,16,192,201,155, 

208,239,96 

VTAfl 23 

PRINT ■QUALQUER TECLA - LIST 

A (ESC) - PARA'! VTAB 21 

CALL EC 

POKE 35.23: HONE : END 



410 



420 



430 
440 

458 
460 



RUN 
ENDERECO INICIAL EN HEX =t1W 

ENDERECO DECINAL=36B44 
OUALSUER TECLA - LISTA (ESC) - PARA 



TWO LINERS 



AI6 pessoal! Apresentamos abaixo a 
tistagem de um two liners interessante. 
Carregue-o no seu computador e verifique 
o resultado. , , Estamosesperando o seul 

1 HSR2 :E = IMT (19) I RND (II 

It! • INT (279 t RND (11): 
C = INT (3 I RND (1!) + 2: 

FOR B = TO 191 STEP C: HC0LQR= 

INT (6 1 RND (1!) + 1 

2 FOR A = TO 270 STEP C: HPLOT 

D,E TO A,B: NEXT : NEXT : CALL 



9000- 


A5 06 


LDA 


m 


9002- 


85 3A 


STA 


m 


9004- 


A5 07 


LDA 


$07 


9006- 


85 3B 


STA 


139 


9006- 


A9 01 


LDA 


1101 


900A- 


20 63 FE 


JSR 


*FE63 


900D- 


AD 06 C0 


LDA 


\m% 


9010- 


10 FB 


BPL 


♦900D 


9012- 


BD 10 C0 


STA 


IC010 


9015- 


C9 9B 


CHP 


M9B 


9017- 


B0 EF 


SHE 


193*8 


9019- 


60 


RTS 






62454: FOR T 


= 1 TO 100:1 s 




PEEK ( - 16336): NEXT : GOTO 
1 



Enviem suas colaboragoes para a 
"Secao Por Dentro do Apple" no 
seguinte endereco: 



MICROMEGA P.M D 
Rua Bshia, 1049 
01244- Sao Paulo, SP. 



Colaboracoes de Daniel Falconer e 
Jose Eduardo Morel ra — professores 
assistentes do Departamento de 
Computagao da Escola Pueri Domus. 



O 
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Este m5s Microhobby preocupou-se 
em possibilitar aos nossos teitores uma 
oportunidade, se bem que por alguns mo- 
mentos, de se sentirem donos do poder, 
senhores de feudos Icomo um sonho, no 
retorno a Idade Media) donos de enormes 
quantidades de terra; a possibilidade de 
aticar os instintos "maquiavelicos" de ca- 
da um. 

Assim, resolvemos escolher o programa 
"Feudo'.' 

"Feudo" pode ser disputado par um 
ou mats jogadores, todos irao, durante 
tres anos. administrar um feudo com 
enorme quantidade de terra, que possui 
varias represas (por sinal, bem precarias) e 
que i cercado por uma floresta onde vi- 
vem, escondidos, muitos ladroes. 

Um de seus deveres como "senhor feu- 
dal" 6 a preservacao de seus domi'nios e 
para isso, vocfi deve distrtbuir seus mora 
dwes nas tr£s tarefas basicas (abaixo) exis- 
tentes: 

a. Plantacao, cultivo e cblheita de tri 
go 

b. Oefesa de seus bens, dos ladroes da 
floresta. 

c. Manutengao das represas, conser- 
vando-as em bom estado, ao contrario, 
seu feudo ira por agua abaixo! . . . 

Como nem tudo sao flores, ocorrem 
muitos problemas dentro e fora do feudo: 
muitas pessoas ficam doentes e morrem 
devido a ataques de bandidos, por fome 
ou outros motivos e alem disso, ocorrem 
enchentes que inundam e estragam as 
plantacoes. Voce" e outros jogado- 
res como senhores do feudo, sao responsa- 
veis pelos moradores e pela resolucao dos 
problemas, para isto, devem ter acoes 
muito bem ponderadas, 

programa, inicialmente, mostra as 
instrucoes basicas e, a seguir indaga quan- 
tos jogadores irao participar, seus respec- 
tivos nomes, idades e sexos. 



Colhidos estes dados iniciais surgira o 
relat6rio de cada participante, especifi- 
cando todos os fatos que ocorrerarrt du- 
rante a ultima estacao do ano. (Figura 1). 



PftlMAUERa flNO 1 
BHRRO ROBERTO 

ay PES5QRS UIERRH HQ FEUDO, 



rone 



INFORTUNIOS: 

eKCHENTES . LADROES 



WOE T6H: 

•iaee »c 

1BE7 PESSOfiS. 
25O0 5BCOS DE THIO.l. 
*■•♦«**# + #+** + **** + +*# + + *♦#♦** + ** 

TnBOP,i_HflH : 2«0 PESSOflS 
(f») REPPRO Dfl REPRESS SBB 
<U> PLSNTHfi THIBO 667 

<G» OEEtSR DO CR3TELO 390 

OUfWTOS SRC05 DE1KWJ 5ERBQ 

PL.P.NTFID03'? 1S79 

OIGJTE NEU LiNC. 



Observe o seguinte: este reiatorio ser- 
vira para a distribuigao dos moradores nas 
tres tarefas basicas ja especificadas ante- 
riormente_ Para esta distribuicao o pro- 
grama pede qual a quantidade de moradores 
que irS trabalhar na represa posteriormen- 
te, no plantio de trigo e por fim, na defe- 
sa da propriedade do "senhor feudal". 

E: conveniente, na distribuicao dos mora 
dores, deixar um numero maior de pessoas 
durante a primavera responsaveis pelo 
plantio de trigo (pois esta £ a estacao 
mais favoravel para este plantio) porem, 
nao se deve plantar todo o trigo, afinal 
o povo tambem precisa comer! 
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Roberto Bertini Renzetti 

Depois de efetuado o relat6rio, o pro- 
grama apresentara um mapa esquematico 
de sua propriedade (Figura 2). ladoes- 
querdo (apresentado na tela} representa 
as varias represas e, se acaso as comportas 
baixarem, isto signifies que havera en- 
chentes e consequentemente, morte. 

No centre da tela, esta seu castelo com 
seus bens, a direita a floresta - onde mo- 
ram os ladroes (letra "L") quesdpensam 
em roub^-lo. 

solo de sua propriedade e extrema- 
mente fertil e o trigo cresce. durante to- 
do o ano, se voo§ replantd-lo e vendfi-lo, 
dele saira" sua riqueza. Lembre-se deste de- 
talhe pois se vooS, por alguma decisao er- 
rada, ficar sem trigo para replantar e ven- 
der, o povo sucumbira' a fome \i que nao 
havera" mais trabalho, e voce nao tera di- 
nheiro para comprar comida. A unica 
chance de recuperar este erro e na prima- 
vera (a estacao do plantio}; o programa 
vera que voce nao tern trigo e Ihe mos- 
trara quanto voce tera que comprar de 
trigo para plantar. 



VOCE NRO TEH TRI6CJ SUriCICKTC P/ 
RLIMENTRR SUFI POPULP1CRO. 
UOCC DCUE COHPRRR RLGUM, . . 



yfli-OR RTJDL 
UOCC TEM t 



COMPWH 

54'SOS 



O HRXIKO SUE VOCE PODE TER ERO 

3BSB SBC05 

0URHT05 UOCE OUER COMPflRR T 



Passados tres anos, lista-se a relacao de 
jogadores e suas respect ivas riquezas anga- 
riadas e o vencedor, finalmente, sera indi- 
cado. Este sera o dono de toda a proprie- 
dade, sorte dele! 

Nota do Editor: Este programa deve ser 
entendido apenas como uma aproxima^So 
de um feudo, por alguns motivos: 
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e> cls 

7 PRIMT RT 3, -7; ' 

•PRINT RT 4,7;' 

9 PRINT AT 3,7; ■ 






IB PRINT RT B,7;"« 

*" 

It priht RT 7,7; "••»»»»»•••»«■ 

"SI PRINT RT iU,«i"UOCE TEH OUE 
OOVERNRR UH FELIDO ,- ;RT 1S,2>;"NUH 
PEBICW3 DC 3 RND5.UOCE DEUE";RT 

i*.o; -TEMTon mrmter tooos uiuos 

PRRR" 
40 PRINT RT 16,0; "OUE ELES FRC 
RM UN DOS TSE5 TR»-~;BT 15.8, "OR 
UHDJ.OEUC PROTEGE -LOS DRS . ■ - *' 

se print bt M.«i"DJorTE New i_ 

IMS." 

(SB IF INKEYf. = "" THEN GOTO 63 
TO FOR F.IO TO 21 
SO PRINT RT F,«, ' 

St NEXT F 
IBB PRINT RT t«,«;",..!R)o>ENCH 
CNTES-iRT VI, B; ". . . C6> =>HOHTE PE 
LS FQNC";RT is, 0, " . , . (CI . jLRDRtje 
S";BT 14,0;"UC>CE TEH OUE 5-ER O (1 
RI5 HICO-JRT 16, O; ' POS5HJEi-.NO F 

IN DE 3 HN05.O nflIS M ;RT 1S,«;"RI 

co uENceaH" ..." 

110 PRINT RT »l,S;-DIOITE NEU L 
INC . " 
130 IF INKCY*-"" THEN GOTO 120 
130 FOR F.1B TO 21 
1*0 PRINT RT F,0; " 

150 MEXT F 

ISO PRINT RT IB . a; ••OUANTOS JOOR 
CORES T "; 

170 INPUT R 

180 PRINT « 

190 DIM NtlP.,11) 

200 DIM u'r) 

310 QOSUB 236B 

220 PRINT RT 21,9; "DIOITE NEU L 
INE . * 

330 IF INKEVa-'-'- THEN GOTO 23e 

940 FOR F.l to 22 

250 SCROLL 

CS0 NEXT F 

379 COSUB 3880 

see dim niRi 

290 DIM Clftl 

390 dim emj 

310 FOR F-l TO A 

32Q l«tt HtFi-ieae 

330 LET OiFl.lJSO 

3*0 let crn-asBB 

330 NEXT F 
360 DIM D(R> 
370 DIM Mid) 
3S0 DIN Ilfll 
390 DIM Xt») 
40O DIN T(fl> 

410 FOR F-l TO R 

4.20 LET Z in -0 

4.30 LET X IF) m0 

440 LET T IF) -0 

430 NEXT F 

460 REN IttfCntECDHtl 

470 LET »•« 

400 LET Y.0 

490 LET 3-5*1 

SOO IF S.l THEN LET y|.-PRlMBUE 
PWV" 

519 IF 5«2 THEN LETT V|«"UEBflO" 

B30 IF S-3 THEN LET vI."OUTONO-' 

_63B IF 3-4 THEN LET Vf."INUEBND 

640 IF Sit THEN LET V-Y + l 

331 IF S-4 THEN LET 3»0 
36» FOR P-t TO R 

B70 LET NIP) .INT IRNDtTO) 

SBO LET OIPI=OIP> mlPl 

S90 PRINT RT »,9;Y*;" RNO " : V 

600 IF NflPl 111) .-n'- RNO UIPW1 
S THEN PRINT ■■OflBBD -JNtlPII TO 
10) 

810 IF N* (P) (11) ."F" RNO DIP><« 
IB THEN PRINT "HRRBUESA ";N0(P> < 

TO 10) 

B29 IF N* IP) (111 -"H~ RND U (*>><- 
1B THEM PRINT "HRROUES ";N*.(P>( 
TO 10) 

830 IF NIIPI (111 a'-F" RND UIP) >1 
S THEN PRINT "SPDDNESR ';N»(P1 t 
TO 10) 

640 PRINT 

850 PRINT NfP);" PES30B3 UIEHAH 

RO FEUDO . " 

3GB PRIKT 

S70 PRINT TRB 9, "INFORTUNTOS: " 

BBB PRINT " FOME . ENCMENT65 . 
LRDROES" 

b90 print toe) 3; x ip); trb 12, zip 

);trb 22, tip) 

709 PRINT lfl<lltlli<»fllili» 

710 PRINT TRB 13J "VOCE TEH:" 
729 PRINT TUB 1S-IIILEN ISTflt rv 

IPJ ) r *2> • S) i "»";M IP) ; ■■,«•■ 

739 PRINT TUB 16-IIILEH ISTR* O 
IPDXSI '9S:S<PI ." PE550P.S," 

740 PRINT TRB 13-((IL£M ISTRS C 

ip) 1 1 *isi /a) , c (pi , ■■ sncos oe tri 

CO" 

"759 PRINT " llllll ilixiilll till 
IHHI1MIM 

760 PRINT -TRflB«LH«n.--;OIB)," P 
EBSOR3" 

770 PRINT RT 1B.«;"IBI REPRRO O 
R HEPRESfl •■; 

700 INPUT Rl 



799 IF INT RIOHl THEN GOTO 700 
809 PRINT Rl 

B19 PRINT RT 14, IB; Q IP) -Rl, " PE 
3SOR3 
039 PRINT RT 16,0; -IB) PLBNTHR 

■ Rico "; 

839 INPUT RJ 

a4B if int nsona then qoto ase 

939 PRINT R3 

860 PRINT RT 14,10, O(P) -A1-R2; ~ 
PE5SORS 

B7B PRINT RT 17,0; "(C) DEFESR D 
O CH3TELD "i 
BB0 INPUT B3 

090 IF INT R3 0R3 THEN OOTO BO<» 
9B0 PRINT R3 
aiB IF Bl.flS.fO).OIP) THEN GOTO 

m 

..^20 PRINT RT 21,B;"GENTE DEMRIS 

930 FOR F-l TO 33 

«*« ir INT P.3IIR3 THEN SOTO «»» 
95B NEXT F 
969 GOTO 699 

979 IF Yt()"PRIHRVERfl" THEN DOT 
IBiB 

990 POINT "OIJRNTOS 5BCD5 DE TRI 
SO SERRO PLflNTflDOS?"; 

990 INPUT D IP) 
1000 IF DIPI)C(P) THEN GOTO 9-90 
1O1.0 PRINT D IPJ 
1029 LET C(P)=CIPI -DIPI 
1.03O IF OlPl;la)fl3 THCN LET D <Pt 
eRatie 

1049 PRINT RT 21,9, "DIGITE NEU L 
INE." 

1S59 IF INKE¥««"" THEN SOTO 1MB 
1*60 FOR F-l TO 33 
107O SCROLL 
1BBB NEXT F 
109B FAST 
1100 PRINT RT 0,0; M» 

1119 print rt e,i*i ^haaafj rt 9 

LS 



f 11,14; -r I";rt ii,i4;-i 

1120 PRINT RT 1»,!?;"L" 

1130 LET T(P) -0 

1148 LET Z(P>>0 

1139 LETT XIP) -0 

11 SO 3LOU 

1170 IF RKO(P>^2,a THEN GO SUB 1 

usa if n3<oiPi/a.2 then gosub i 

ll9B IF DIP) <C(P>»2 THEN GOSUB 1 

OBO 

1300 LET C IP) « (C(P) /l .P) +D IP) «3 

121B IF CfPltOIPI IBIPXa THEN eo 

sub isie 

1220 IF C!PlioiPI)OIPH2 THEN OO 

SUB 2140 

1230 LET CMP! -O If) tl .2 

1240 LET OIPt-TNT IOIP1) 

I2SB LET C(P»-INT [CIP)> 

12BB LET MIP)»MIP)il.B9 

1370 LET M«P)-INT (NIP)) 

12B0 FOR F-l TO 22 

12 SB SCROLL 

139B NEXT F 

1310 IF HIP) <B THEN LET HIPI»« 

1320 IF C(P)<0 THEN LET C(P)m0 

1330 IF O(P) C0 THEN LET DIP1-0 

1340 NEXT P 

1330 IF TI3 THEN GOTO 490 

1360 PRINT RT 0,0; "RGQHfl PflRP O 

INUERNO - 

1370 LET U»-" _ 

1300 LET U»B 

1390 FOR F-l TO R 

14O0 PRINT M4IF) ( TO IS); " CO" • 

";H(F»; '•,- 

1410 IF HIF)>U THEN LET Ut>N*<F> 

I TO 10) 

14S0 IF MCF)>U THEN LET UaHIP) 

1430 NEXT F 

1440 PRINT RT 17, 0; "PPRRBENS " ; U 

14BO PRINT "VOCE E" O UENCEDOR D 
O UOGO COM" 
use print '*";u 

1470 PRINT RT 20.B, "OUER JOGftR H 

OURHENTE7 [S^Nl" 

14B0 INPUT Rt 

1490 IF R*a"S" THEN RUN 

15(90 STOP 

1510 REM itttREPRESRKft 

1529 IF INT IRHD.31 +lml THEN RETT 

1530 LET H.IHT (RND*19)*S 
1540 FOR F=3 TO K*3 

1559 FOR G*0 TO 21 

1560 POINT RT Q,F;'B" 
1570 NEXT S 

1188 IF RI18IUIK) THEN LET HmtfTT 

IS IP) j l»i 
1S90 LET 9 IP) -OIP> -KflB 
1B90 IF KlB THEN LET HIPl«HIP)-( 

(K-e> *ieei 

lSlO LET ItPl=K.ia 

1620 LET C(P) «C(P> -KflB 

1B3B RETURN 

1540 REM lillEErtSSdH 

1SS0 IF INT IRH»*3>*1-1 THEN RET 
URN 

llifjB LET K.1HT IRNDtlOXB 

IS 70 IF KtBIBIPI THEN LET K^INT 
IOIPI SB) 

1BS9 FOR F«27 TO IB STEP -1 

16Q0 PRINT RT 10,F;"L " 

1700 NEXT F 

1710 TOR F=l TO N 

172 PRINT RT 10,18;".." 

1730 PRINT RT 18.16; '*" 

1748 PRINT RT 1«,1B;" - *-' 

1730 PRINT FIT 10, IB,"." 



■URLOR RTURL OE COHPR 



VOCE TEM |",HIPI 



in IHIP)/K)i" 5RCOS" 
0URNTO9 UOCE OUER CO 



1T6B NEXT F 
1779 FOR F.16 TO 87 
17BB PRINT RT 19, FJ" L" 
17<90 NEXT F 

1000 LET O IP) -0 IP) -Kit 
1819 LET T(PI»KtB 
1029 LET C IP) -C IP> -KlB3 
1B30 LET H IPI •NIP) -K*1S 
1B40 RETURN 
1050 REM llliFOHEtltt 
I860 LET K-RBS ID (P) -INT IOIPI II 
.SI I 

1<571» IF POCJP) THEN LET R»INT IB 
IP) "2) 

1SB8 LET OIPI.OIPJ-IIHT (K) } 
1898 LET X IP) -K 
1988 RETURN 

1914* REM «*ft»CONPRR«»f» 
1329 LET K-INT (RNDpBl+lS 
1939 FOR F»l TO 22 
1948 SCROLL 
19SO NEXT F 

19GB PRINT RT 0,O;"UOCE NSC TEH 
TRIGO SUFICIENTE P/RLIHEMTfifl SUA 

PPPULUCflD." 
1970 PRINT "UOCE DEUE COHPRRP HL 
GUH. . . - 
1939 PRINT 
1990 PRINT 
R — " I K 
2000 PRINT 
20 IB ffilKT 
2^23 PRINT 
2838 PRINT "O HRXXHO OUE UOCE PO 
DE TEH SRO " 

2048 PRINT INT 
2050 PRINT 
MPRRR 7 ": 

sase input I 

3070 IF I)(H(P)yK) TMEN OOTO 208 



20O9 PRINT I 

3BSB PRINT 

2 IBB PRINT "I3SO URI CUSTRR-LHE 

J"; UK 
119 LET HIP) «M (PI - IK8I1 

2120 LET CIP>-CIP)*I 

S130 RETURN 

2140 REM **«WEND«*8*8 

2 ISO FOR F»l TO 22 

C1B0 SCROLL 

3170 NEXT r 

aieo print rt 0,0; "voce TEH UH E 
XCfOEMTE OE TBKO. SE OUISETR -JEN 
MR RLQUH, ESPECI- FIStUK P OURNT 
IB." 
2190 PRINT "CH50 CONTRHRIO , DIGIT 

E ""N 

2200 PRINT "UOCE TEH ; 

ism PRINT INT (C(P));~ SRCOS" 

2220 INPUT R* 

E2SB IF R«(1)-"N~ TMEN RETURN 

2219 LET K-URL R» 

22SB IF KuCIPI THEN OOTO 2290 

S20B PRINT RT 20,10; "DICTTE NEU 
LINE" 

2270 IF INKEY*. 1 ' 

3380 GOTO 3140 

2290 LET J*INT IRNDfB) t3 

3300 PRINT K; " SRCOS DE Tm»e ,fl" 

231B PRINT "*"iOi" O SBCO,SRIRR m 

POR " 

2329 PRINT "»";K»J 

2330 LET HIP) »M IP) *K»J 
2340 LET C(P)-CIP)-7t 
23S0 RETURN 

2380 FOR Pal TO A 

2370 CLS 

B3B0 PRINT -JOCBOOR ";F 

2390 PRINT 

24BB PRINT -SEU HOME, POR PRVOR 

34.10 INPUT M»EF) 

2420 PRINT N«(F) 

2430 PRINT 

2440 PRINT "SUA IDROE <RPROX.)T 

E430 INPUT USFI 

24B9 PRINT U(F) 

3470 PRINT 

24S0 PRINT "8EU SEXO HRSC. (M) OO 

FEM. IP)? ": 

2490 INPUT 01* (F) (11) 

2S00 PRINT NBIF) 111) 

2310 PRINT 

asa» print "o.n.T (S/H»-; 

2530 INPUT H» 

3S4.0 PRINT M* 

2350 IF H»-"NR0 

GOTO 2 370 

25BB NEXT F 

2570 RETURN 

asae frst 
2590 LET M«."" 
£600 FOR F-l TO a. 
3610 LET M*-H» + '« 

2BEB NEXT F 

2C30 SLOU 

2049 RETURN 
2658 SRUE "FCUDBl" 
2 660 RUN 



THEN GOTO 2278) 



OR H*-"N" THEN 



a) Os moradures de um feudo podiam 
ser divididos em servos e vassalos. Os ser- 
vos estavam encarregados trabalhos de 
agriculture e manutengao do feudo, en- 
quanto que os vassalos eram encarregados 
da administracao e da defesa da proprie- 
dade. leitor deve ter em mente que 



trata-se de pessoas d if e rentes. 

b) Existia dinheiro na Idade Media, 
mas nao era a base do sistema econOmico, 
Neste pertodo, em sua maior parte, o co- 
m^rcio era feito por meio de trocas de 
mercadoria. 

c) Existiam tambdm os ladroes, mas 



eles nao roubavam dinheiro e sim merca- 
dorias, atacando principalmente os merca- 
dores, nas estradas, rararnente invadindo 
um feudo. Os ataques eram provenientes, 
em sua maioria. de hordas de barbaros e 
guerras "parti cu lares" entre senhores feu- 
dais. O 
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OS OITENTA 



UM EDITOR DE CARTAS 



DO TRS-80 
PARAOTK 




2? PARTE 



A andlise do programa desenvolvido 
em BASIC do TRS-80, que mostramos no 
numero anterior, nos permitira' adapta-lo 
ao TK, desde que levemos em considera- 
(pio, as timitacoes deste computador. 

Para traduzir um programa de urn dos 
dialetos do BASIC, ou mesmo de outras 
linguagens para o BASIC do TK, n6s te- 
mos tres opcoes: 

a) anaiisar o programa, instrucao por 
instrucao e tentar achar sua equivalente, 
no dialeto do TK. 

b) anaiisar o programa visando desco- 
brir seu algoritmo e elaborar um progra- 
ma que execute as mesmas funcoes. 

c) procurar as instrucSes equivalentes 
de uma forma gen^rica e anaiisar o pro- 
grama trecho por trecho, visando tamo 
descobrir o algoritmo, eomo buscar 
traduzir linha por finha. 

Usaremos o terceiro m^todo por nos 
permitir, ao mesmo tempo, anaiisar o al- 
goritmo e as instrucoes, 

SIMPLI FICANDQ O PROGRAMA 

A nossa primeira preocupacao sera 
simptificar o programa, deixando de lado, 
ao menos por enquanto, a parte que o 
torna especi'f ico para correspondencia. 

Assim sendo, deveremos nos preocupar 
apenas com a introducao do texto e a sua 
correpao 

Devido as limitacoes ineremes ao TK, 
as tinhas deverao ter no mdximo 23 carac- 
teres. Para um melhor aproveitamento do 
papel, sugerimos nao usar margens. Desta 
forma, eliminaremos a variivel N do pro- 
grama, deixando o limite sempre em 23, 



Outra simplificacao que faremose, pe- 
lo menos numa fase inicial, eliminar a co- 
locacao de algumas mensagens na tela e 
os comentarios {instrucoes REM). Isso 
permitiri um melhor aproveitamento da 
membria. Elas poderao ser colocadas de- 
pois, caso ache rtecessirio e dlsponha de 
mem6ria suficiente (computadores como 
o TK podem apresentar rnemrjriasde 1 k, 
2k , 16k. 48k e 56k). Dependendo da mem6- 
ria, apenas uma parte deste programa po- 
dera ser aprovettada. Suporemos, para 
efeitos praticos, que o computador a ser 
utilizado tenha uma memoria de|16k,Me- 
m6rias menores exigirao maiores simpli- 
ficacoes; mem6rias maiores permitirao 
refinamentos maiores, que deixaremos 
ao cargo do leitor. 

AS PEQUENAS ADAPT AQOES 

Diversas instrucoes permitem adapta- 
cao quase que imedlata para o TK. Sao 
instrucoes que tfim funcoes equivalentes 
ao TK, mas com sintaxe diferente. 

Logo na linha 10 encontramos a pri- 
meira: 

10 ' EDITOR DE CARTAS 

O si'mbolo ' indica tratar-se de um co- 
mentario e corresponds a REM no TK. 
Um pouco mais adiante, na linha 20, en- 
contramos: 

20 CLEAR 2000 

Em alguns computadores como, por 
exemplo, o TRS-80, € neoessano reservar 
um espaco na memoria para as strings. I s- 



Igor Sartori 

so e feito por meio da instrucao CLEAR 
n, onde n representa o numero de bytes 
que desejamos reservar. No caso do TK, 
isso nao £ necessario, podendo esta linha 
ser eliminada sem problemas. A seguir, 
aparecem virias instrucoes do tipo: 

30 INPUT "Mensagem", variavel 

No TK, isso nao 6 permitido, mas a so- 
lucao e simples. Podemos transformar es- 
tas linhas em duas, da segutnte maneira: 

25 PRINT "MENSAGEM" 
30 INPUT variavel 
35 PRINT variavel 

A razao pela qual usamos a linha 35 e 
que, no BASIC do TRS-80, uma vez di- 
gitado o valor pedido pelo INPUT, ele & 
imediatamente mostrado na tela, o que 
naoocorre no TK. 

Em vSrias partes do programa, aparece 
a instrucao: 

PRINT CHR$ (31) 

A instrucao PRINT CHR$ |c6digo) 
mostra na tela o caracter cujo c6digo esta' 
entre parfinteses ou executa um comando. 
No caso do TRS-80, PRINT CHR$(31) 
significa "limpeza de tela". No TK a ins- 
trucao que limpa a tela £ CLS. 

VaVias vezes encontramos vari^veis sen- 
do atribuidas desta forma: 

190 Z = X 

Em alguns computadores, a instrucao 
LET pode ser omitida, nao ocorrenda o 
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mesmo com o TK. Devemos, entao, co- 
loci-la em tod os os pontos onde foi omi- 
tida. 

Outro caso de omissab e em instrucao 
do tipo:' 

100 IF conditio THEN GOTO 
numero de linha 

Al podem ocorrer dois tipos de omis- 
sao: da conjuncab THEN ou da instrucao 
GOTO. Ambos os casos nab sab permiti- 
dos no TK. 

Outra coisa a ser levada em conside- 
racao e o uso, frequentemente na maioria 
dos com pu tad ores, de ma is de uma instru- 
cao por linha. Por exemplo: 

100 LET A = 0.5: LET B = 1: 
PRINT A, B 

Nesta linha temos tres instrucoes, se- 
paradas entre si por dois pontos (:). Na 
maioria dos casos, podemos traduzir es- 
te tipo de linha, dividindo-a em varias 
linhas, como a seguir: 

100 LET A = 0.5 

101 LETB = 1 

102 PRINT A, B 

Entretanto, em alguns casos, isto nao 6 
tab simples. Observe a linha abaixo: 

100 IF AS = "SIM" THEN PRINT 
"MENSAGEM": GOTO 50 

Neste caso, dividir a linha em duas po- 
de ocasionar erro. Vamos analisar o que 
faz esta linha: se a variavel A$ contiver a 
palavra "SIM", entao deve-se imprimir a 
mensagem e ir para a linha 50. Senao, o 
programa seguira para a linha seguinte. Se 
desdobrarmos esta linha em dois, sem 
muita atenpao, teremos: 



100 IF A$ = ' 
"MENSAGEM" 

101 GOTO 50 



SIM" THEN PRINT 



Isso esta en-ado, porque so queremos 
que o programa siga para a tinha 50, se e 
somente se A$ for igual 3 "SIM". No 
exemplo acima, fizemos exatamente o 
contrano! Neste caso em particular, pode- 
mos adotae uma das seguintes solucoes: 

a) repetindo a condicional 

101 IF AS = "SIM" THEN GOTO 50 

bl alterando a condicab 

100 IF A$ <> "SIM" THEN 
GOTO 110 

101 PRINT "MENSAGEM" 

102 GOTO 50 

110 .. . sequSncia do programa . . . 



c} verif icar se em outro trecno de pro- 
grama podem ser feitas atteracoes. Por 
exemplo, na linha 50: 

50 PRINT "MENSAGEM" 

51 . . . instrucao que anteriormeme 
estava na linha 50 . . . 

100 IF A$ = "SIM" THEN GOTO 50 

Evidentemente, devemos verificar se o 
programa comporta estas alteracoes, Cada 
casoe urn caso. . . 



STRINGS 



Operacoes com strings sab bastante co- 
muns em BASIC e, por essemotivo, exis- 
te um grupo de instrucoes desttnadas a 
manipular este tipo de dado. 

E o que sao strings? Podemos conside- 
rar uma string como um con junto de ca- 
racteres, formado por letras numeros e 
outros sinais graficos. Por exemplo: 

123 £ UM VALOR NUMERICO 

No nosso programa, virias funcoes e 
instrucoes que tratam com este tipo de 
dado foram usadas. Descreveremos cada 
uma delas, bem como outras que apare- 
eem em computadores da "fami'Iia" 
TRS-80, comparando com instrucoes se- 
melhantes do TK 82/83/85 
VAL (string) — esta funcao fornece o va 
lor numerico de uma string formada por 
caracteres numebcos. Os caracteres nao 
numencos que por ventura aparecem ap6s 
o valor numerico, sao ignorados. No TK 
esta funcao funciona de modo dilerente: 
ela fornece o resultado de umaexpressab 
numerica que tenha sido, por algum mo- 
tivo, escrita como string. Por exemplo, a 
linha imediata. 

PRINT VAL<"SQR<4)-H0") 

fornecera o valor numerico 1 2, Num com- 
putador da fami'Iia TRS-80 forneceria o 
valor zero! 

Esta caracten'stica torna o T K , nes- 
te aspecto, mais poderoso que compu- 
tadores "parentes" do TF3S-80. Entretan- 
to, recomendamos cuidado ao traduzir 
programas que contenham esta instrucao. 
LEN (string) - esta funcao fornece o eom- 
primento de uma string, ou seja.b numero 
de caracteres que formam esta string. A 
sintaxe e execucao da funcao e identica 
noTK. 

ASCUtring) - esta funcao fornece o c6di- 
go do primeiro caracter, de acordo com o . 
c6digo padrab ASCII. No TK-82 temos a 
funcao CODE, que fornece o oodigo do 



primeiro caractere de uma string, segundo 
um c6digo pr6prio do TK. Cuidado ao 
traduzir esta instrucao! 
CH RSI valor numerico) - fornece o carac- 
ter especificado pelo c6digo entre paren- 
teses, quando combinada com a instrucao 
PRINT, ou execgta a funcao especif icada, 
segundo um cbdigo pr6prio do compu- 
tador (veja a instrucao PRINT CHR$(31), 
descrita num dos itens anteriores. No TK 
encontramos uma instrucao semelhante 
que nao executa a funcao indicada pelo 
c6digo, mas im prime o grupo de caracte- 
res que forma seu mnemflnico. Por 
exemplo: 

PRINT CHR$(238), 

mostrara na tela do TK: 

INPUT 

Como na instrucao ASC, oc6digoque 
aparece entre parfinteses no TRS-80, e na 
maioria dos computadores, e o oodigo 
ASCII e no TK e seu c6digo particular. 
{Cuidado, portanto). 

STR$( numero ou expressao numerica) - 
e o contrario da instrucao VAL, pois 
transforma um valor numenco em uma 
string. TK possui esta funcao, com sin- 
taxe idebtica. 

IN KEYS - fornece o caractere digitado 
no teclado. No TK, existe uma funcao 
identica. 

TIMES — fornece um rel6gio, com horas, 
minutos e segundos. Nao existe equiva 
lente no TK e sua "traducao" exige um 
programa muito grande, nao compensan- 
do sua implementacab, devido ao grande 
espaco ocupado na memoria. 
STRINGS(n. "caracter") - esta funcao 
fornece uma sequencia de n caracteres 
identtcos. Por exemplo: 

PRINT STRING${10, "*") 

mostrara na tela: 

Nao existe esta funcao no TK, Ela 
podera ser substitui'da, em alguns casos, 
por: 

10 FOR I = 1 TO N (N e o numero 
de repeticoes desejado) 
20 PRINT"*"; 
30 NEXT I 

Em outros casos, devemos analisar o 
programa para tornar possivel a sua tradu- 
cao. 

Existem, atnda, instrucoes destinadas 
ao fatiamento de strings, que discutire- 
mos na prOxima parte. rt 
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Tanios Hamzo. 



Uma das mais marcantes diferencas en- 
tre os computadores da fami'lia do SIN- 
CLAIR ZX81 (TKs, NE-Zs, CPs, . . .) e 
aquelas de maior porte fi'sico, £ sem dtivi- 
da, o monitor de vi'deo. 

Indiscutivelmente melhor, a iraagem 
de urn monitor de vi'deo poderi ser conse- 
guida em seu pr6prio aparelho de TV, 
com pouco custo. 

Para quern nao sabe, numa configura- 
cao convencional o micro "finge" que e 
um canal de TV (geralmente o canal 2} e 
envia seus sinais para o aparelho de TV, 
que por sua vez pensa que estd recebendo 
os sinais de uma estacao de TV, A f igura 1 
mostra o que acontece com estes sinais 
desde a sua criacao at6 a sua aparicao na 
tela de TV. Note que o caminho 6 longo, 
porque temquese modular o sinal que 
serd demoduladopelaTV. Um paradoxo. 

No sistema modilicado (que chama- 
mos MONI-TK), este caminho e drastica- 
mente reduzido. "cortando o caminho" 
convencional. A figure 2 mostra como o 
MONI-TK funciona, pegando um atalho 
do controle de vi'deo do micro ate o con- 
trole de sai'da de vi'deo da TV, direto e 
sem escalas. Com isto, acaba-se ten do 
muitas vantagens: 







MONI TK 

Transforme 

a sua TV num 

monitor de video 



Melhor imagem, livre de interferfincia 
externa e distorcdes, jd que os sinais vao 
"puros" do micro a TV, eltminando assim 
os incomodos ajustes finos de sintonia e 
operando em qualquer canal VHF ou 
UHF, pois nao passam pelo seletordeca- 
nais (voce pode inclusive ouvir um progra- 
ma enquanto opera o micro). 

Reversibilidade ao sistema convencio- 
nal a qualquer tempo, simplesmente mu- 
dando a postcao da chave (voc€ pode dar 
uma olhadinha na TV para ver se a novela 
ja comecou enquanto o micro calcula 
aquela integral cabeluda). 

Maior contrasts, e com isso menor 
"cansaco visual", Aquele caracter grafico 
x3drezinho (CHRS 8) saira como no dese- 
nho do manual. 

Aliados a tudo isto, somam-se a simpli- 
cidade das modificacoes que nao exigem 
profundos conhecimentos de eletr6nica 
prdtica e o pequeno numero de compo- 
nentes (apenas 4), considerados baratos. 

Se vocS nao possui conhecimento tec- 
nico suficiente para a empreitada (dentro 
da TV hi tensoes da ordem de 20.000 
volts), procure um tecnlco em TV de con- 
fianca. 



Modificacoes no micro 

Tomaremos como exemplo o TK82-C, 
por^m, a princi'pio, poderia ser qualquer 
micro que use uma TV como forma de vi- 
sual izar sua operacao. 

Primeiramente abra o gabinete do mi- 
cro, soltando seus 5 rebites plSsticos e re- 
rnovendo a parte superior. Tome cuidado 
com a fiagao do joystick. Localize o mo- 
dulador de vi'deo e os dois fios a ele liga- 
dos (fig. 3); corte o fio de sinal de vi'deo 
em sua parte m^dia e solde uma extensao 
de fio com aproximadamente 10 cm em 
cada extremidade deste fio cortado. 

Voce" deve proteger o circuito de even- 
tuais respingos de solda fundida, co- 
brindo-o com uma folha de papel, 

Em um plugue "JACK" ffimea com 
interrupcao (aqueles com 3 terminals), si 
milar aos do micro, solde um fio com 
comprimento de uns 10 cm entre seu pon- 
to de terra e o do micro (um bom lugar 6 
a carcaca do modulador]. Conforme es- 
quematizado na f igura 4, solde o plugue 
aos outros fios, certificando-se que o fio 
que esta ligado ao modulador nao entra- 
ra em contato com o plugue macho quan- 
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fig. 1 
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APARELHO DE TELEVISAO 
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SISTEMAMODIFICADO 



fig. 2 
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do este for conectado. I sole todas as sol- 
dagens. 

Com um canivete ou estilete, abra urn 
furo na tampa do computador, numa po- 
sicao c6moda (um bom lugar e sua late- 
ral esquerda) e prertda ai' o plugue (fig. 5}, 
recolaque a tampa e os rebites. 

Ligue o micro da maneira conventio- 
nal; 3 imagem devera aparecer como de 
costume e sumir quando um jack macho 
for ligado a nova sai'da (que chamaremos 
de "sai'da de sinal de vi'deo"} porque se 
usada, desligara a saida convencional. 
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Modifica^oes no aparelho de TV 

Teoricamente, qualquer aparelho de 
TV pode ser adaptado. Como exemplo. 
escolhemos um Philco modSlo B-265-2M, 
que e bastante popular, 

Primeiramente desligue o aparelho da 
tornada, depois, sobre urns almofada ou 
travesseiro, "deite" a TV com a "cara" 
(tela) para baixo. 

Munido de uma chave de bflca de 1/4 
de polegada, so Its os 5 parafusos que 
prendem a tampa traseira da TV. Com a 
antena para for3 do aparelho e desconec- 
tada, abra a TV e localize, prtxima ao se- 
letor de canais uma placa de circuilo im- 
presso ao lado dos botoes de controls (vo- 
lume, etc.), Nesta placa, ha um pino com 
um codigo gravado perto: PT501; o que 
signifies "ponto 501", Deste ponto, do 



outro lado da placa, esta soldado um J io, 
que em nosso caso era listrado de branco 
e verde (figura 7). 

Puxe para si este fio que sai do ponto 
501 com cuidado e corte-o a cerca de 
5 cm da placa. A cada extremidade, sol- 
de um f io de extensao pr6xima a 30cm. 

Acompanhe pela figura 8 as pr6ximas 
ligacoes, Ao pino central de uma chave 
de um polo e duas posicoes, ligue o fio 
que tern a outra extremidade ligada a pla 
ca. A um dos pinos laterais da chave, sol- 
deo outro fio. 

Ao terminal restante da chave, solde 
o p6lo negativo de um capacitor eletroli- 
tico de 100 microfarads por 40 volts (ou 
mais). Quanto ao p6lo positivo, solde-o a 
um novo fio, com cerca de 20 cm; a sua 
outra extremidade, solde o pino central 



(o que entra em contato com o plugue 
macho) de um outro plugue jack ffimea. 

Ligue o terminal de terra deste plugue, 
atraves de um fio de comprimento ade 
quado a carcaca metal ica da TV. 

Escolha locals apropriados para ins- 
talar a chave MONITOR/TV e o plugue 
femes Finalmente isole todasas ligacoes, 
principalmente as do capacitor; monte a 
TV e teste seu funcionamento como TV, 
como monitor de vfdeo e como receptor 
de sinais do micro (sistema convencional). 

Se tudo correu bem, voce possui uma 
TV/MONITOR DE VIDEO de fazer inve- 
ja a muito monitor importado por af. 

Aguardern para daqui a alguns nume- 
ros, um outro circuito para incrementar 
sua TV. 

O 
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Rsnato da Silva Qlivoira 

Os primeiros programas vermes surgi- 
ram a cerca de duas decadas atras, quando 
pa I eon to logos procuravam entender o sig- 
nificado cie alguns sulcos nas superffcies 
de rochas formadas a partir da fossil iza- 
cao de lamas aniigas. Tais suicos, prova- 
velmervte, sao tragados f6sseis de vermes 
pr6-hist6ricos e, devido ao fato de forma- 
rem figuras surpreendentemente ordena- 
das, intrigaram os pateontologosao ponto 
de ieva-los a simular, em computadores, 
os supostos movi memos dos vermes. 

Dessa forma, surgiram os programas 
que desenhavam trajet6rias como as mos- 
tradas na figura 1 Algum tempo depois 
do surglmento desses primeiros programas 
vermes, Seymour A. Pappert, trabalhando 
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no Artificial Intelligence Laboratory do 
MIT construiu uma serie de animais robfis, 
que se moviam controlados por um pe- 
queno computador programado com ins- 
trucoes simples. 

O mais conhecido dos animais de 
Pappert e sua Tartaruga. A Tartaruga era 
posta a caminhar sobre uma superf fcie ex- 
tensa eoberta por papel branco com uma 
caneta presa ao seu lado, para registrar, 
no papel: sua trajetoria. Figuras geome- 
tricas beh'ssimas aram geradas atraves de 
um pequeno numero de instrucoes e. de- 
vido a semelhanca com as simulaooes dos 
vermes prf-historico, destgnou-se a todos 
esses programas, indistintamente, de pro- 
gramas vermes. 

As instrucoes dos vermes de Pappert 
podem ser uttlizadas em qualquer com- 
putador que disponha de tela ou Impres- 
sora, sendo que o animal robo deve ser 
substitui'do por um ponto. Nesse caso, 
podese utilizer a instrucao PLOT para 
tracar a trajetdria do verme (ponto). Uma 
sequencia de instrucoes t i pica dos propra- 
mas vermes para computadores com tela 
e por exemplo. a seguinte. 

1 . Parta do ponto de coordenada (X,Y) 

2. Ande F unidades para f rente 

3. Ande C unidades para cima 
4 Ande T unidades para traz 
5. Ande B unidades para baixo 

6 Repita tudo a partir do procedi- 
mento 2 

Uma outra sequeYicia de instrucoes 
simples, mas de surpreendente versatilida- 
deea que se segue; 



1 . Parta do ponto de coordenadas (H.V) 

2. Ande P unidades em f rente 

3. Gire A graus em relacao ao ultimo 
trecho percorrido 

4. Ande P+D unidades nessa nova dire- 
ca*o 

5. Tome P+D para nova valor de P 

6. Repita os procedimentos 3, 4 e 5 T 
vezes 

7. Tome o valor iniciai de P como seu 
novo valor 

8 Repita tudo a partir do procedi- 
mento 2 

A diversidade dos padroes gerados por 
essa sequSncia pode ser verif icada atraves 
do programa abaixo. Introduza-o (man- 
tendoa numeracao das linhas} e rode-o: 

Fisunn a 



39 


INPUT H 




SB 


INPUT V 




78 


INPUT P 




9B 


INPUT B 




118 


INPUT D 




138 


INPUT T 




338 


LET ZaH 




a» 


LET Jill 




as a 


LET o.e 




SCO 


LET C1»P 




a?e 


FOB N»l TO T 




aoa 


FOR R.a TO O-l 




318 


LET X-INT (I»«.5*H*COS 


d' 


30» 


LET Y.IHT IJr9.5<A>SIN 


r. 1 


4-1S 


PLOT x,y 




4.2 e 


NEXT O 




«3» 


LET r-INT fI*a.S4»>COS 


r. i 


4.40 


let j.imt ute.5«maiN 


0> 


46B 


LET O-0*D 




see 


LET G-0-(ltPI/18(l 




538 


NEXT H 




«• 


GOTO 26(1 
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Voce devera introduzir seis numeros 
no TK, primeiro e o segundo sao res- 
pectivamente a coordenada horizontal e 
vertical do ponto de partida. Para intro- 
duri*-los, lembre-se que a tela € dividida 
em 64 linhas horizontals e 44 verticals. 

tercetro, e o numero de pontos a ser 
plotado no primeiro trecho. 

O quarto e o Sngulo de giro em relacao 
ao ultimo trecho percorrido, dado em 
graus e respeitando a convencao desenti- 
dos da circunferencia trigonom^trica. 

quinto numero 6 a diferenca entre 
os comprimentos de dois trechos conse- 
cutivos. 

O sexto e ultimo numero e a quantida- 
ds de trechos a serem iracados. 

Para testar o programa, introduza os 
vaiores relacionados abaixo: 



FIQUR.O 3 






Ordem 


Valor a ser 

digiUdo 


Coordenadas do ponto 
do partida 


19 

29 


32 
22 


Pantos no 1° trecho 


39 


2 


Angulos da Giro 


49 


90 


Oiferanca antra dois 
trechos consacutivos 


5? 


1 


NCimaro da trechos 


6? 


9 



Se voce testar algumas outras seqiiSn- 
cias, notara que, apesar de versanti I, esse 
programa possui algumas deficiencias. Por 
exemplo, quando o verme parece querer 
sair da tela, ou ele 4 refletido ou o progra- 
ms e interrompido com denotacao de er- 
ro B. Isso pode ser corrigido introdu- 
zindo-se as seguintes linhas: 

FIGuffl 4. 

33« If Kit THEN LET x=K»b«. 

330 IF X|9 THEN GOTO 32B 

3*0 IF X)63 TH6N LET X«X-S4 

3SB IF X)63 THEN GOTO 3*0 

370 IF Y<« THEN LET Y-V + 4* 

308 IF Y<8 THEN GOTO j7« 

308 IF V>*3 THEN LET YaY-4.4 

4.BB IF V>4.3 THEN OOTO 30B 

Essas linhas tornarao a tela esferica, no 
sentido de que sua superf fcie f ica ilirnita- 
da e o verme pode enrolarse nela. 

Outro aspecto negativo do programa e 
a moras idade do verme. Pode-se evitS la, 
acrescentando as linhas a seguir: 



FIQURH 3 



age if imtvi-. 

388 Xf INKEY»- 



THEN FftST 
THEN SLOU 



padrao desenhado na tela deve ser 
semelhante ao da figure 3. 



Elas possibilitam a escolha da veloci- 
dade enquanto o programa e lido. Digite 
a seqii6ncia abaixo para testar o programa 
com essas dez linhas a mais. Durante a 
execucao, pressione as teclas F e D alier- 
nadameme e observe que o modo de ope- 
racao muda de SLOW para FAST ou de 
FAST para SLOW. 
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Ceordenadas do ponto 
de part. da 

Pontoi no 1 9 trecho 

Angulos de Giro 

Dif ereri^a entre do is 
trechos consecuiivos 

Numero de trechos 



Qrtfem 



1° 
2° 

3? 

4° 

5? 

6? 



Valor a ser 

digitado 



60 

40 

4 

90 



Apesar de, corn esse programa, o nu- 
mero de variagoes ser bastante grande, po- 
demos pensar em introduzir algumas in- 
forrnacoes a mais para o verme, afim de 
que ele mude o Sngulo de giro (AJ e/ou a 
diferenca entre dois trechos conseeutivos 
(D), durante a execugao do programa. 

Dessa lorma, reescrevemos a instrucao 
6, tornando-a pouco mais complexa: 

a Repita os procedimentos 3, 4 e 5 T 
vezes. 

b. Quando for executar a O&e'sima 
vez, faca a diferenca entre dois tre- 
chos conseeutivos igual a 0. 

c. Quando for executar a M%-6sima 
vez, faga o angulo de giro igual a M. 

Traduzindo isso para a linguagem Basic 
do TK, obtemos as I i n has a serem acres- 
centadas ao nosso programa: 



isa INPUT o* 
176 INPUT o 
193 INPUT H* 

aia input m 

4S0 IF URL 0« THEN GOTO 4.80 

479 GOTO 4.90 

4B0 LET o-yic 

490 IF '.'Ml M* THEN GOTO 53* 

sie aoro S3a 

E&e let scctntpi/iea 



Observe que, sendo N a varidvel que 
controla quantas das T vezes ja foram 
executadas, as "STRING'S" 0$ e M$ de- 
vem ser do tipo: 

"N=" 

"N>" 

"N<" 

"N>=" 

"N<=" 

"NO" 

"N = ...OR N=...OR N = ... 



etc. 



"etc..." 

Note que etas sao constitui'das basica- 
mente de instrugoes I6gicas. Isso 6 o que 
aumerrta, em muito, seu controle sobre o 
verme. 

Agora voce tera que introduzir oito 
numeros e duas condicoes no micro, estas 
ultimas correspondendo as STRING'S 0$ 
e M$. Tente as sequGncias a seguir e com- 
pare seus resultados: 







1? sequencia 


2? sequincia 


3? sequencia 


4 a sequencia 






Valor a ser 


Valor a ser 


Valor a ser 


Valor a ser 


Variavel 


Ordem 


dig it ado 


digitado 


digitado 


digitado 


H 


1? 


26 


26 


26 


26 


V 


2? 


16 


20 


16 


16 


P 


3? 


21 


21 


9 


3 


A 


4* 


135 


135 


-91 


126 





5» 


-7 


-7 


-3 


3 


T 


6? 


3 


3 


5 


5 


OS 


7» 


N =5 


(N=1 OR N=2) 


IN=30R N = 4) 


N =3 


o 


8? 


5 


3 


6 


8 


M$ 


9? 


N =3 


N=5 


N=2QR N=3 
OR N=4 


N=2 


M 


10? 


-135 


• 


90 


-126 



Voce" pode ainda acrescentar ao pro- 
grama, algumas linhas para torna-lo mais 
com preens ive I durante a execucao. A se- 
guir, encontra-se listada uma sugestao de 
programa completo: 

PIOURfl 7 



M 

a* 

."ifl- 

l; "D. 

Brf o 
; "H* 

38 

49 
SB 
6B 
78 

eo 

aa 

tea 

na 

12B 
130 
1*0 
ISO 
16 
17* 
18B 
190 
SOB 

ale 

330 
224. 

ass 

230 

350 
260 
270 

asD 

39 O 

ass 

3BO 
3*5 
31* 
328 
330 
340 
350 
360 
370 
3SB 

3 90 
400 
4.10 
4.20 
430 
4.40 
450 
460 

4 78 
4.S0 
49* 
500 

SI* 

saa 

S3* 
540 



REM "WHHEi" 

PRINT OT 1, 1; "H-",; RT 2,l;"U 
■ 3,1;"P = ",RT 4. , 1, '•« = '- ;HT O, 

.";bt 6,1; -Ta"; RT 7.i;''0*:"; 
,l;"0=",fiT 9, 1J -M»: ";rt ie,i 

INPUT H 

PRINT RT 1,3; H 

INPUT U 

PRINT RT a,3;U 

INPUT P 

PRINT ST 3,3;P 

~ R 

*,3;fi 



5,3;0 
»3;T 
7,*,0» 

6,3;0 
9,4.;na 

L* . :.■ . " 



TO O-l 



input 

PRINT RT 

INPUT t> 

PRINT RT 

INRUT T 

PRINT RT 

INPUT O* 

PRINT RT 

INPUT O 

PR INT RT 

INPUT H* 

PRINT RT 

INPUT M 

PRINT RT 

PBUSE 6B 

CL3 

LET I =H 

LET J-U 

LET G«* 

LBTT Oip 

FOR N=l TO 

rOR c 

IF INK.EV*^"F" THEN fRST 

IF INKETr»="Z" THEN COPY 

IF INKEY*."0" THEN 5L0U 

ir IMKET«3'U M THEN CLS 

LET X=*INT !IfS.^+RtC[?5 Gl 

IF X<0 THEN LET XoXr-64. 

IF X<* THEN GOTO 33* 

IF X>63 THEN LET X=<-6« 

IF X>63 THEN OOTO 3i0 

LET Y=INT (J+0.5+R1SIN B) 

IF Y<0 THEN LET Y=Y t*4 

IF Y<8 THEN GfJTO 378 

IF YJ4.3 THEN LET Y=Y-4.4. 

IF Tl« THEN SOTO 390 

PLOT X,Y 

NEXT R 

LET I-IWT 

LET J=INT 

IF URL O* 

LET 0=a+D 

GOTO 4 9a 

LET ©=0+O 

IF URL n* THEN GOTO S30 

LET C=S*filPI/lBB 

SOTO SJB 

LET G=G<H,PI/158 

NEXT N 

GOTO £6B 



IIte.5*RlCO£ G> 
IJtB.S'SsSIN G> 
THEN GOTO 460 



A linha 295 permite tirar uma c6pia da 
teta, na impressora, mediante a 
digitado da tecia Z e a linha 305 permite 
apagar a tela digitando a tecla V 

Ao contrario do que pode parecer a 
primeira vista, as utilidades desses progra- 
mas sao inumeras. Basta dizer que Pappert 
(que ja foi assistente de Jean Piaget) utili- 
zou seus programas para ensinar matenrd- 
tica as criancas, particularmente geome- 
tria. A ideia, nesse caso, 6 conoeituar f i- 
guras geom^tricas como "caminhos per- 
corridos por vermes". Urn quadrado, por 
exemplo, 6 gerado pelas saguintes instru- 
coes: 

l. Partado ponto (I, J) 

2 AndsP unidades 



3. Gire90graus 

4. Repita tudo a part r do procedi- 
mento 2. 

Outro importante fato relacionado 
com as programas vermes sao suas contri- 
buipoes ao desenvolvimento da linguagem 
LOGO, tida por muitos experts em pro- 
gramagao, como sucessora da BASIC e 
muito superior a ela. 

leitor tamb^m deve ter percebido 
que 6 extremamente dif i"cil prever a maio- 
ria dos padroes tracados pelos vermes, 
apesar de eles seguirem umas poucas e 
simples instrugoes. Hoje, desenvolvem-se 
novas areas da maternities, atravfe de 
teorias criadas exclusivamente com intui- 
to de tentar prever o padrao produzido 
por urn verme, a partir de suas instrucoes, 
Talvez seja esse o aspecto mais importan- 
te a ser abordado nos programas vermes. 
Essas teorias, uma vez desenvolvidas, po- 
deriam ser utilizadas em diversas outras 
areas do conhecimento humano. 

A partir dos programas de Pappert, 
surgiram outros tipos de programas ver- 
mes. Esses programas, cujas origens ligam- 
se aos nomesde John H. Conway, Michael 
Paterson e Michael Beeier, sao ainda mais 
surpreendentes e talvez os abordemos 
numa proxima oportunidade. 

Nao s6 pela beleza dos padroes gerados 
(utilizaveis at6 mesmo por artistas), mas 
por sua interligacao fecunda com outras 
dreas do conhecimento, os programas ver- 
mes nos mostram quao simpaticos e uteis 
podem ser esses animais, desde que sai ba- 
rrios como olh^-los. 

Os vermes pr^-historicos que tinham 
em seus programas geniticos as instrucoes 
para locomoverem-se em trajetorias regu- 
lates, provavelmente desencadearam a 
construgao de mais um andar do enorme 
ediffcio matemitico que conhecemos 
hoje. 
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O lancpamento do TK-83 e a 
obsolescencia plan if icada 

TK-82C veio para atender una faixa 
de publico que desejava um computador 
simples, confiaVei e, principalmente. ba- 
rato, 

Este computador provou, ao longo de 
sua existencia, ser o melhor de sua cate- 
goria apresentando caracten'sticas que 
nao o deixavam em desvantagem, quando 
comparado com modelos maiores. 

Ervtretanto, quando a Microdigital lan- 
gou o TK-85, alguns leitores ficafam te- 
merosos. Sera que nao era um caso de 
"obsolescSncia planificada"? 

Obsolescencia planificada? 



l«so significa o lancamento de um pro- 
duto mais sofisttcado em relacao a um an- 
terior, em curto espaco de tempo, obri- 
gando os possuidores do modelo antigo se 
desfazerem dele, comprando o novo. 

Sera que isso vai acontecer'conosco, 
possuidores do T K-82C? 

Notamos que, em pouco tempo, forarn 
lancados o TK-82C, o TK-85 e o TK-2000 



NOVIDADES 



C 




color Embora cada um destes produtos 
atinja uma faixa de publico diferente, 56 
isso e as promessas do fabricante, nao se- 
riam suficientes para con veneer um pos- 
suidor do TK-82C da "pureza de inten- 
coes" de seus fabricantes. Mas nao foi 
com promessas que a Microdigital respon- 
deu a seus clientes, lancando um novo 
produto: o TK-83 

Mais um? Nao iremos "dancar" 
com este novo produto? 

Certamente que nao! TK-83 e total- 



mente compati'vel com o TK-82C, apre- 
sentando as mesmas fungoes e a mesma 
capacidade de mem6ria, admitindo as 
mesmas expansoes e o mesmo software. 

Por que, entao, lancar um produto novo? 

TK-83 apresenta um novo design, 
mais moderno, dando um visual maiseste- 
tico e funcional ao computador. Alem 
disso, a nova caixa e mais resistente, pro- 
tegendD melhor o hardware contra cho- 
ques e esforgos mecSnicos, AI6m disso, 
circuito foi desenhado de forma a tor- 







AD DATA 

Educofdo e Informotko 5 C Ltdo 



CURSOS: 

Introduccra d inforrnajica 
Progra>na<;ao em linguagef basic 
PrograTia<;ao estruturoda 
Microcomputodores - concertos e recurscs 
Precos espeo'ois poro grupos fechodos 
lempresas. assooa<;6es. escotas. etc ) 



AD DATA 

ComeVao e Sensed-: de fnformofica 

Microcomputodores pessoass, 
proteionais e empresanais 
Desenvolvimento de aphcacdes espetificss 
(engenhono, fiedicma e oduntologia! 
Consults o lisfa de software AD DATA 



SHOW ROOM 
Tels.: (Oil) 853-7209 282-0562 




FACA SEU CURSO BASIC 
EM CASA! 
CHEGOU O LIVRO 
QUE VOCE PRECISAVA! 



CURSO DE BASIC 

VOLUME I 

E um guia compreensivo. projetado para ensinar 
inictante a programar um microcomputador, com 
teoria e exercicios resolvidos. Ele tambem traz DICAS 
para transformar outros programas para os 
computadores de logica SINCLAIR; TK82, TK83, TK85, 
CP200e outros. 

Estecurso Foi testado na MICRO-KIT EDUCACIONAL 
e sao 80 paginas de esclarecimento aos que iniciam 
ou que ja sao iniciados: adullos e criangas. 

PEQA J A SEU EXEMPLAR! 



Eslou enviando o cheque n' nominal a 

MICRO-KIT IMfORMATICA LTDA no valor de CrS 4 200.00 

por unidade e desejo receber exemplar(es) do 
LIVRO CURSO DE BASIC VOL I 



ENDEREQO 

CtOADE 



— f LOJA MICRO-KIT 

Rua Visconde de Piraia, 303 SI 210 
CEP22J1Q- Rio de Janeiro- R J 
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nar-se mais compacto, com uma melhor 
distribuicao dos componentes, o que faci- 
lila a manutencfo do computador. 

Com o tencamento do TK-83, tanto os 
possuidores do TK-82C quanto aqueles 
que desejam urn computador desta cate- 
goria, podetn dispor de um produto con- 
ftevel sob di versos pontos de vista, inclusi- 
ve quanto ao apoio de manutencao e 
software. Alem disso, o novo computador 
terd um apoio extra da Microhobby, que 
publ icari sempre programas que possam 
set rodados em eomputadores desta ca- 
tegoria, com ou sem expansao de me- 
mfjria. 



A I nformitica presents em palest r as 
durante o mes de novembro 



A Servimec realizou, em Sao Paulo, 
uma serie de semindriosabordando temas 
tScnicos na aVea da informatics, destina- 
dos a gerentes de sistemas, analistas e pro- 
gramadores. 

Inaugurando a programacao prevista, a 
empresa trara - Jean Dominique Warnier — 
considerado a maior autoridade em infor- 
matica da Franca — que dara um curso so- 
bre o que mais entende: "A Metodotogia 
Warnier". 



Tambem em Sao Paulo, a AIESEC — 
Association Internationale des Etudiants 
en Sciences Economiques et Commerciales 
— esteve realizando seminaYios (de 8 a 1 1 
de novembro as 20 horas), com o tema 
"Impacto Social da Informatica". even- 
to contou com a presence de di versos 
profissionais da drea, entre eles o nosso 
diretor Pierluigi Piazzi. 

Uma novidade na presta^ao de servicos 
aos usuartos e adeptos da compuia?ao 

Inaugurada na zona sul de Sao Paulo, a 
loja matriz da Computique Comercio e 
Exportacao de Com putad ores. Na inaugu- 
racao, a empresa ofereceu tr§s coqueteis 
com o objetivo de reunir pequenosgrupos 
entre fornecedores, amigos, dientes e a 
imprensa, desta forma, possibilitou a es- 
tes, o conhecimento da filosofia das lojas, 
ou seja, a prestacao de servtcos e a vend a 
de solucoes para aqueles que as procuram. 

Clube do Micro 

£ uma iniciativa do CENADIN — Cen- 
tra Nacional do Desenvolvimento da In- 
formatica, prestador de servicos na a>ea da 
infarma'tica e que oferece cursos de mi- 
cros a estudantes de 19 e 29 graus, clu- 
be objetiva oferecer um ponto de encon- 
tro aos adeptos do uso de micros. " q 



TERMINE 

COM O UGA-DESUGA DE SEU MICRO, 
VIDEOGAME, VtDEO-CASSETE, ETC. 

USE A CAIXA DE 
DISTRIBUICAO CD-3- 1 




compativet com: 
TK82. TK83, TK85 e 
TK2OO0. CP200, 
CP300 e toda a 
linha APPLE. 



VENDAS 



^Tcromatecnka 

laboratorio de Mideo ltda. 

n. florincio de Abmu. 157 - 6" Q. 604 Tel.: 228-2538 CEPO1023 ■ SP 



HQMC 



END: 



ESTADO: 



V 
M 




j^£ 


\ 






1^=^= 




Micros e Minis 
Nacionais 

Ststemas Aplicativos 
Perifericos, 
Equipamentos, 
Moveis, etc. 



KYW INFORMATICA 



Ruada Lapa, ISO gr. 1.108/1.110 - CEP 20.021 
Telex: (021) 30980 - Rio de Janeiro RJ 



telefone: (021) 



252-3527 
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COMO FAZER 
SUA ASSINATURA 



Para obter seu exemplar mensal (12 
numeros] da revista Micro hob by conten- 
do muitos programas para o TK como 
tambem para o Apple e o TBS-80, inume- 
ras dicas e as ultimas novidades na a 1 rea de 
informdtica, voce deve fazer uma assina- 
tura. 



Ei importante ressaltar que o recebi- 
mento da revista 6 considerado a partir da 
data de recebimento do pedido de assina- 
tura, por^m, hi urn peri'odo de 30 dias de 
carinas ate a revista chegar as suas maos. 
Os numeros anteriores da revista podem 
ser adquiridos se as tivermos no mo- 
mento do pedido em nossos estoques, 
atraves do telefone 256-8348, diretamen- 
te com o Departarnento Comercial, 

Para ter acesso a todas estas vantagens 
basta preencher, corretamente, o cupom 
anexo, coloca lo no correio junto a um 
cheque nominal ou vale postal em nome 
de Micromega Publicacoes e Material Di- 
datico, no valor de Cr$ "14.800,00. 

envelope devera" ser selado e endere- 
cado com os seguinte dizeres: 



MICROMEGA P.M.D. LTDA. 
Departarnento de Assinaturas 
Caixa Postal 54121 
CEP 05096 - Sao Paulo, SP. 



e dentro dele nao devera ter nada alem do 
cheque e o cupom. 

No verso do cheque, escreva: 
"Destina-se ao paga mento de uma as- 
sinatura (12 numeros) da revista Micro- 
hobby", 

Quando este cheque for devolvrdo ao 
seu Banco com nosso endfisso, servirS (pa- 
ra vocfi), de comprovante provis6riD at6 
que nosso recibo seja confeccionado e en- 
viado pelo correio. 



SORTEIO RESULTADOS 



dia 17/10/83 

19 PREMIO: n? 000782 - RECINA GIA 
HOLLA 

(sacola com perif Arieos, f itas e as- 
sinatura da Microhobby por 6 me- 
sas) 
29 PREMIO: n? 001693 - RICHARD DRA- 
BEK 
(ptaca mae da TPLAK) 

dia 18/10/83 

t?PR£MIO:n? 005894 - MOISES JOEL 
PLATTE K 

(3 fitas) 

2? PREMIO: nP 002505 - RONALDO PIRES 

MONTEIRO 

(Compilador Tigre) 
39 PREMIO: nP 002480 - ANTONIO NE 

GREIRA LOPEZ 

(Compilador Tigre) 
49 PREMIO: n9 002062 - CIRO TADACHI 

FUZIHARA 

(Compilador Tigre) 
69 PREMIO: n? 001956 - PAULO SOARE5 

OLIVEIRA f ILHO 

(Placa TPLAK) 
69 PREMIO: n? 002034 - ROSECLEA LOPES 

DE OLIVEIRA MELO 

(Tig-Loader) 
79 PREMIO: n9 002459 - HELENA PIRES 

DE SOUZA LEITE 

(Compilador Tigre) 
69 PREMIO: n? 0O46S7 -WALTER PARTEL 

(fita Simulador de Voo) 



dia 19/10/83 
19 PREMIO: n? 004343 
MOITA 



- JOSE CARLOS 



Ramltado do iortaio raalizado na III F*ira 
da Inform* tics 

(fitas: Invasores, Compilador Ti- 
gre, Mansao Maluca, Simulador de 
Voo, Tig- Loader I 

29 PREMiO: n? 007599 - MAURO ROSSIN 
FILHO 

(Placa Mae da TPLAK, assinatura 
da Microhobby por 6 meses) 

39 PREMIO: n? 007484 - PAULO SERGIO 
DE OLIVEIRA JORDAO 
(fitas. Mansao Maluca e Simulador 
de V6o) 

dia 20/10/83 

19 PREMIO: n9 002426- ERIVALDO ALVES 
DOS SANTOS 

(placa mae p/perifericos. Tig- 
Loader, Compilador Tigre, fita 
Mansao Maluca e Simulador de 
Voo) 
29 PREMIO: n? 067034 - ASCANIO DE PAL 
VA 

(Tig-Loader. CompHador Tigre, fi- 
ta Simulador de VOol 

dia 21/10/83 

19 PREMIO: n9 024776 - MARCIA RITA 
CARRARA 

(2 fitas de jogos para TK. Tig- 
Loader, Compilador Tigre, fita Si- 
mulador de Vflo) 
29 PREMIO: n? 027900 - GABRIEL MIL 
BRATZ 

(placa mae da TPLAK, Compila- 
dor Tigre) 



dia 22/10/83 
19 PREMIO: n° 031535 
DE SOUZA 



JOSE ANTONIO 



(bolss t^rmica da Exatron, 2 fitas 
de jogos p/ TK, Tig-Loader, Com- 
pilador Tigre. fita Simulador de 
Voo) 
29 PREMIO: n9 030048 - LUIZ GONZAGA 
DE OLIVEIRA 

(Placa mae da TPLAK, Compila- 
dor Tigre) 



dia 23/10/83 
19 PREMIO: 



29 PREMIO: 



nP 045071 - MIGUEL MASSA- 
SHI FIJISHIGE 

(bolsa termica p/ microcompu- 
tador, fita Compilador Tigre, Pla- 
ca Big p/ TK. Tig- Loader, assina- 
tura da Microhobby por 6 meses) 
n9 010437 - JORGE CHRISTOS 
MELLOVERNARDOS 
(placa Bip, fita Compilador Tigre, 
assinetura Microhobby por 6 me- 
ses) 



Sorteio Geral 

nP 012618 -EVERSON ALBANO 

(1 micro computador TK 83, 1 fi- 
ta da Exatron) 



Todos os ganhadores no sorteio, deverao re 
lirar seus premios na MICROMEGA PUBLICA- 
C0£S E MATERIAL DIDATICO LTDA. a Rua 
Bahia, n9 1049 - Pacaembu - Sao Paulo - SP. 
Os ganhadores que residirem fora da Grande 
Sad Paulo receberao seus prfimios em suascasas. 
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J 



I 



ftPENAS 

Cr S 18.000.00 



IN 



Tig loader. 

TIG LOADER possibilita: 

• a tocalizacSo do dtimo volume do gravador, facilitando a 
operagSo LOAD. 

• DUPUCAR qualquer programa, mesmo aqueles 
"fectrados". 

• carregar (LOAD) e DUPUCAR simuttaneamente. 

• gravar (SAVE) em 2 gravadores ao mesmo tempo. 

. monitoraras operac&es LOAD, SAVE ou DUPLICACAO 
atraves de tone. 

• fillraras inlerferencias eletricas de baixa frequencia, que 
sSo a causa da maioria dos problemas de LOAO/SAVE. 



$tf TIGRE 

- v*i ° 0M ' DB E0U ' P ' pfCOMPUTAD ORES LTDA. 

^S£f - ' R ua Correia GalvSo. 224 ■ CEP 01547 - SSo Paulo 



NAO CARREGUE ESTES PROGRAMAS! 



V. nab precisa mais carregar estes programas: eles estab prontos pa- 
ra use, em CARTUCHO! Conecte o cartucho, ligue o micro e... s6! 
Sets aplicativos a sua disposicab, esperando V. comandaf. SEM mo- 
drficar seu micro. E a expansab de memoria e usada normalmente! 
Como lancamento, o TIGRE oferece: hi-speed, renumerador, apaga- 
dor de linhas em bloco, soma simatica, disponibiltdade de memoria e 
rotinas de video em urn untco cartucho! E ESPETACULAR!!! 



ESCREVA PEDIIMDO INFORMACOES 



Envle seu pedido + cheque cruzado. Atendemos somente por carta. 
Prazo de entrega: 15 dias. Soticife relagSo de programas em tita 

Despesas postais mcluidas nos pregos. 



JHlVI , desefi recede/ o TIG -LOADER, para tanto, astou anexandc o cheque n". 



. no valor de CrS . 



mm: 






ENOtRECO: 






CEP: 


CCAM 


ESTADO 


pnofissAo. 


ASSINATUHA: 


BAM. 


MAHCA DO MKMtOCOMMJTAOOR, 

















CURSO DE ASSEMBLY 
aula 5 



3101100111113 


.c>O0O3i3ilk. 


^1011101fe, 


siieimaieise 


.11611001011 


^0010011110*. 


3»PtPif»(ai iqoim 


3100 3' 0010: 


B010C ■ 


' 10110 


^0101" 


5110S 1100* 


L0110 


1010. 


jeeeeir 


>0i©e ins* 


10003 


10113 


^uneK 


^eiiiiaiie* 


0010G 


3010C 


**01000' 


^00000011 


1000t 


1100E 


,011103 


,oiaa^i 1101. 


0010i 


13103 


.101 11C* 


anir 'Qui 


100 1£ 


1001G 


11101P 


1110 0000 


50111 


0110.' 


0Ql3l31UOllUl£l8 


010SL j.1011 


01111. 


.11011 


0000 100 1100 10 


"I&00 001 100 10F 


■*0111101000' 


0000100000101 


^110101111^ 


' 11100013 ' 



A INSTRUCAO ld para 

ENOERECAMENTO DIRETO E INDIRETO: 

CC-PIA DE REGISTROS NA MEM6RI A E 

VICE-VERSA 

Ate agora, aprendemos como colocar 
numeros diretamente dentro dos registros 
internes do microprocessador e como co- 
piar dados de um registro em outro. Va- 
mos ver, agora, como copiar o conteudo 
dos registros internes nos registros da me- 
m6ria e vice-versa. Veja como isto amplia 
nosso "Universo": ate agora s6 pod Tamos 
colocar dados em 7 registros mas, com es 
tas novas instrucoes, teremosadisposicao 
toda a mem6ria RAM! Naturalmente, oui- 
dados devem ser tornados para nao inter- 
ferir com os demais programas ou a tela 
de TV; por enquanto este probiema nao 
nos atinge pois estamos utilizando uma 
regiao de memoria "reservada" no fim da 
RAM. 

Assim como em BASIC, escrever: 

i-CT x>peek aeeee 

faz a vartavel X assumir um valor entre e 
255 que corresponde ao que esta na me- 
m6ria 30000; em linguagem de -miquina 
existe uma instrucao analogs mas que sd 



6 valida para o registro A: 

LD A, (30090) ou LD A, C7530'> cujo 
c6digo e '3A' + 2 bytes para o endereco. 

Note que os parenteses indicam a se- 
guinte ideia: copie no registro A o con teu- 
do da memdria 30000. De fato, a instru- 
cao LD A, 30000 (sem parfinteses) NAO £ 
valida, porque nao podemos colocar o n° 
30000 dentro de 1 unico registro, pois es- 
te numero 6 maior do que 255. Este tipo 
de instrucao e chamada de endereeamen- 
to DIRETO, pois podemos dizer direta- 
mente na instrucao, em que endereco da 
memoria esta o que queremos colocar no 
registro A. 

Observe que, esta instrucao equivale a 
3 bytes: 1 para o codigo de operacao (no 
caso '3A') e 2 para dizer qual o endereco 
cujo conteudo devemos copiar no regis- 
tro A (lembre-se da inversio). 

Experimente entao, colocar um nu- 
mero na mem6ria. Por exemplo 162, na 
mem6ria 30007: 

poke 3iw7,iea 

e execute o seguinte programa: 



MEM. JVV0V 


LD A, (30007) '3A3775' 


; (pois 30007 ='75371 


MEM. 30003 


ld e,» eeee 


; coloca em B 


nn ClVI. jpBijJ 


LD C,A '4F' 


J coloca A em C 


McMi 3MW 


RET 'C9' 




j volta ao BASIC 


Visualizacao 
do microprocessador. 


U t> 




■^q 






B 


C 




'00' 


'AZ' 











Flavio Rossini 

(Obs.: colocamos o n° 162 na memoria 
30007, por ser o IP byte livre, apos o 
programa e, como explicado anteriormen- 
te, e nessa regiao que colocaremos as va- 
riSveis que nao cabem nos registros. Cut- 
dado para nao colocar numeros direta- 
mente em mem6rias ocupadas pelo pro- 
grama, pois voo9 estara ALTERANDO as 
instrucoes). 



3Bvv0 


Ml licit 


30001 


80110m 


39002 


«1 110111 


38003 


00000110 


30004 


■UddkUllA 
IVVVVVvP 


30W5 


01001111 


30006 


11001001 


38007 


10100010 ^ 











'3A' 



'75'J 



LD A, (30007) 1 



' LD B,0 



w 

'00' 

4F'\ LD C,A 

'C9'"J.RET 

'A2'=)162ldsdol 

POKE 30007,162 



Visual izacao da mem6ria. 



Esta subrotina copia o conteudo da 
mem6ria 30007 no registro A e carrega o 
par BC com este numero (note que faze- 
mos B = 0); portanto, na tele, devera apa- 
recer o numero 1 62! que aconteceria se 
retirassemos a instrucao LD B,0? Note 
que seu valor continuaria sendo '75'; (pois 
30000 = '7530') dessa forma, obten'amos: 

117 x 256 + 162 = 30114 ('75' =1171! 
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Se, ao inves de PEEK-numero, fizes- 
semos PEEK variavel, por exemplo, LET 
X = PEEK Y (onde Y pode valer de a 
65535). Isto corresponds, em linguagem 
de maquina, uma instrucao do tipo: 

LD rosirtro, (par de registros) 

que sign if tea "copie no registro da esquer- 
da o conteudo da mem6ria cujo endereco 
4 indicado peio par de registros a direita. " 
No entanto, nem todas as combinacoes 
sao possfveis e assim temos: 



INSTRUgAO 


C6DIGO 


LDA.IBCJ 


•iA' 


LD A.IDE) 


'1A' 


LOA.IHL) 


'7E- 


LDB,(HL> 


'46' 


LDC.IHLI 


-4E- 


LDD,IHL) 


'56' 


LD E.(HL) 


■5E' 


LDH.(HL) 


'66' 


LOL.(HL) 


•6E' 



A instrucao LD registro — par de registros 

Este tipo de instrucao e chamada ende- 
recamento INDIRETO por pares de regis- 
tro, pois o endereco daquilo que quere- 
mos colocar nos registros e dado indireta- 
mente atraves dos pares BC, DE e HL pa- 
ra o registro A e somente do par HL para 
os demais registros (B, C, D, E, H, L). 

Podemos perceber que o registro A pa- 
rece ser "privilegiado" em relacao aos de- 
nials, de fato, ele tern varias propriedades 
que os outros nao tern e, inclusive, urn 
nome especial: ACUMULADOR. Mais 
adiante, veremos com mais detalhes as 
propriedades especiais do ACUMU- 
LADOR, 

Coloque entao, novamente, um nu me- 
re na mem6ria 30007 : 

poke ao ea 7 , 2 5 a 
e execute: 



H1HM1 

88118111 

01118101 

1118 



PROG RAMA 



3tM7 



9180111* 
T1M1M1 

,11111918 



dado 

do program* 



'FA' = 258 (HLI 
POKE 38887,258 



Assim coma o PEEK tern sua "funcao 
inverse" (o POKE), as instrucoes qua aca- 
bamos de ver tambSrn tern suas "funcoes 
inverses", a saber: 



INSTRUCAO 


codigo 


LD (ender»90),A 


'32' I +2 bytes de endereco! 


LD (BC).A 


'•2' 


LD IDE), A 


'12* 


LD iHLI.A 


•77* 


LD (HLI.B 


ft 


LD (HL).C 


IV 


LD !HL!,D 


'72' 


LD (HL),E 


•73" 


LD [HLI.H 


'7«' 


LD IHLI.L 


'75' 



Note que a primeira instrucao desta lis- 
ta corresponde a 3 bytes, enquanto que 
as demais apenas um! Perceba novamente 
como o ACUMULADOR e privilegiado: 
ele 6 o urtico que permite enderecamento 
DIRETO coiocando o numero desejado 
da mem6ria e, ao contrSrio dos demais. 
permite enderecamento INDIRETO nao 
s6 atraves do par HL, mas tambem BC e 
DE! 

Vamos entao fazer mais um programa 
para exemplificar o que acabamos de 
aprender: no ini'cio do curso, fizemos re- 
ferenda as variSveis do programa interpre- 
tador que estao no ini'cio da memoria 
RAM (entre 16384 e 16509) e exempli- 
ficamos, dizendo que a variavel RAMTOP 
tin ha 2 bytes e estava nos enderecos 
16388 e 16389; vamos agora utilizar 
outra variivet de apenas 1 byte e que esta 











McM h 3VVVv 


LD III.HMjT 


'213775' 


; (38887- -7537") coloca 
on? 38887 no par HL 


MEM. 38803 


LD B.8 


-•6#r 


; coloca 8 em B 


MEM. 30006 


LDC.(HL) 


•4E' 


; copie em C o conteudo 
da memona aponteda 
por HL (388871 


MEM, 3t?vv& 


RET 


'C9- 





Este programa, carrega o par HL com 
3WJ7 e a seguir coloca em C, o conteudo 
da rnetn6na que esta enderecada por HL. 

Ni 
a 



Note que precisamos fazer B — pois o 
conteudo da mem6ria 30007 tern apenas 
8 bits e ocuparS o registro C somente. 



no endereco 16442. Ela indica a posicao 
da linha PRINT (em BASIC), com um nu- 
mero de 1 a 24; como sabemos, a tela tern 
22 linhas acessi'veis aos prog ram as BASIC 
mais 2 linhas de edicao. f: considerada a 
linha 1 a linha "mais baixa" da tela; ex- 
peri men te executar (RUN 4000): 



*aaa slou 

4«9S PDR Iil TO ai 

*B1B POR JxB TO 3 

*eis pbjkt tbb ts*ui 

*mam next j 


iPCCK ie«*a 




Programa 1 



Vamos entao "simular" este PEEK 
com uma subrotina ou linguagem de ma- 
quina; 



3MM LD A. 1 16442) *3A3A48" 



38883 LO B,8 
30005 LD C,A 
38886 RET 



8688' 
'4f 
■C9' 



; (16442 

-- 483 A I 



a qual "carrega o par de registros BC com 
o conteudo da mem6ria 16442. Modifi- 
que entao a linha 4015 do programa 
BASIC: 

4.ais peiHr too istji ; usn saaee 

Execute o programa e voo§ dever5 
obter o mesmo resultado anterior! Na 
roalidade, esta subrotina faz exatamente o 
que a funcao PEEK faz: "coloca no 
ACUMULADOR o conteudo da rnemo- 
ria 16442 e, para obter o resultado na te- 
la, copia o conteudo do acurnulador em 
C, fazendo B = 0." 

Na mem6ria 16441 esta" outra variavel 
de 1 byte que indica o numero da co/una 
para PRINT. Experimente fazer um pro- 
grama similar ao anterior, mas que use 
uma subrotina em linguagem de maquina, 
para fazer o PEEK 16441. 

Feito isto, tente agora simular a instru 
cao POKE em linguagem de maquina. Co- 
mo sugestao, procure fazer um programa 
em BASIC cheio de PR I NTs com pausas 
entre os mesmos. Interrompa o programs 
usando BREAK e a seguir alters o valor 
das memoTtas 16427 e 16428. Nestas me- 
morias fica guardada a linha para a qua) 
O programa deve ir, apos ser pressionado 
oCONT. 

Faca as alteracoes usando POKEs di- 
retamente e com um programa em lingua 
gem de maquina (lembrese da inversao 
para os numeros maiores que 255). Ven- 
fique entao se ap6s o CO NT o programa 
vai para a linha que voce" especificou (por 
que esta variavel deve ter 2 bytes?}. 

Iremos agora completar a "lista" de 
instrucoes LD usando enderecamento di- 
reto para pares de registros. que voce 
acha que signif ica a instrucao: 

LDHL, (16388)? 



Como 6 possi'vel copiar o conteudo da 
mem6ria 1 6388 que tern 1 byte apenas, 
no par de registros HL que tern 2 bytes? 
De fato, esta instrucao funciona da se- 
guinte maneira: copia no registro L (o me- 
nos significative) o conteudo da mem6ria 
16388 e no registro H (o mais signif icati- 
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vo) o conteudo da mem6ria 16389. 
em BASIC poderia ser associado a: 



Isto 



let i.pkk is9ss*Bse*^eeK iss»« 

(voce estS lembrando qual a variavel con- 
tida nessas mem6rias?) 

Note bem a diferenqa entre as segui ri- 
tes instrupoes: 

LOHL, 16386 
LDHL, (16388) 

A segunda foi a que acabamos de des- 
crever; a primeira foi descrita anterior 
mente e signifies: carregue o par HL com 
o niimero 16388, on seja, H = '40' e 
L = 04'. 

Naturalmente existe tamtam a instru- 
cao in versa: 

LD (16388). HL 

que copia o registro L na memdria 16388 
e o H na mem6ria 16389 e que em BASIC 
equivaleriaa: 



POKE 1B500,x-:nt tx/238) »S9S 
POKE 16389, INT IX/HBJ 



voofi saberia explitar por que^ 

Assim temos as seguintes instrucoes: 



INSTRUCAO 


C6DIGO 


LD BC. landarafo) 


ED4B' 


+■ (2 bytei para t> •ndara^o) 


LD BE, Undarsfo) 


ED58' 


+ 12 bytes pars o andarsqo) 


LD HL, (endere^o) 


■2A' 


t- (2 bytai para o endsre^ol 


LD landereco), BC 


ED43' 


f (2 bvtai para o enderecol 


LD Ssndereco), DE 


■ED53' 


+- (2 bytei para o onderopo) 


LD lendereso). HL 


'22' 


+■ (2 bytes para o andereco) 



Note que aqui aparecem algumas ins- 
trucoes cujo codigo de operacao tem 2 
bytes. Para todas elas o primeira byte 
corresponde a 'ED'. Isto porque se todos 
os codigos de operacao tivessem apenas 1 
byte, seria possi'vel ter apenas 256 c6di- 
gos diferentes! Portanto, para ampliar o 
numero de instrugoes, algumas tfim o 
mesmo c6digo que as outras precedidas 
por 'ED', outras ainda, precedidas por 
'CB'. Por exemplo, o c6digo '4B', s6zi- 
nho, corresponde a instrucao (LD C,E) 
e, se for precedido por 'ED', ou seja, 
'ED4B', corresponde a LDBC, (endereco) . 

Para finatizar, vamos apresentar a ins- 
trucao: 

LD (HLLnumero (codiflo '36'), 

que permite colocar urn numero de 1 byte 
diretamente na mem6ria cujo endereco e 
dado pelo par HL. (Apertas o par HL per- 
mite est a instru(£o\ ) 

Note que, nao existe instrucao para co- 
piar DIRETAMEISITE um registro de me- 



m6ria para outro, assim como fazemos 
nos registros internos! E assim para co- 
piar, por exemplo, o conteiido da mem6- 
ria 30500 na memoria 30510 6 necessario 
que o dado seja antes COPIADO num re- 
gistro interno do microprocessador, de 
preferencia o ACUMULADOR Bastaria 
entao fazer: 



LD A, (3KHI 
LD (3«S1t),A 
R£T 



'3A2477' 
'322E77' 
C9' 



(3«5M='7724'I 
;{3t51» = '772E*l 



Teste o programa, fazendo por exem- 
plo POKE 30500.31 e, ap6s executar o 
programa, fazendo PRINT PEEK 30510; 
onde voo§ devera obter o numero 31. 

Anteriormente dissemos que o iinico 
registro que permitia um LD direto de um 
endereco da mem6ria era o ACUMU- 
LADOR LD A, (endereco). 

Podemos, com um pequeno truque, fa- 
zer o mesmo para os registros C, E on L; 
observe um exemplo para o registro E: va- 
mos simutar a instrucao [LD E, -endereco) 
que de fato NAO existe: 




LIVRARIA 
SISTEMA 



LOJA: Galena Meir6pole, Ij. 8 - 1 ." s/loja 
Tela.: 259-1 503/257-61 18- SP 



ENTRADAS DA GALERIA: 
Av. Sao Luij. 187- IAntiQ.0 1 531 
Praca Oom Jose Gaspar, 106 - SP 



SEMPRE NOVfDADES 



i 



MACHINE LANGUAGE PROGRAMMING MADE SIMPLE FOR 
YOUR SINCLAIR & TIMEX TS 1 000 - ZX8 1 ■ 2X80 ■ 

Melbourne 28.000 

' 2- MASTERING MACHINE CODE ON YOUR ZX8 1 ■Toni9aker 18.000. 

3 - APPLE II - GUIA 00 U5UARI0 ■ EDIC AO EM PORTUGUES - 

Osborne ... 8.800. 

4 A CONSTRUCAO DE UM COMPILADOR • SaUer 5.700. 

5 - A PRIMKIRA MOROIOA - Apple II - maxxi unrtilron- 

microengenno-Tocci 4.200, 

6- BASIC SEM SEGREDOS - Mirshawka . . . 6.500, 

7- E5THUTURASDF. DADOS- Furtado 6.900, 
B ■ INTRODUCAO A LINGUAGEM BASIC 

PIMICROCOMPUl ADORES - Lederman - . 6. 360, 
9 - O MICROCOMPUTAOOR NO CONSULTORIO MEDICO - 

Nascrmenio . 5.200, 

10- 49 EXPLOSIVE GAMES FOR THE ZX81 -Hartnen- 14.100, 
11 - THE TIMEX SINCLAIR 1000 -INCLUDES 50 READY-TC- 

RUNPROGRAMS 16.000, 

12- GETTING ACQUAINTED WITH YOUR VIC 20 - Hartnell .. 16.000, 

13 ■ LINGUAGEMDEMAQUINAPARAOTK- 82-83-85 

(assembler z-801 Rosa™ T*f ** 6.500. 

1 4 FAST BASIC • BEYOND TRS-80 BASIC - Gratzer - 24 600. 
1 5 - ENHANCING YOUR APPLE II - Lancaster - 30.400, 
ISO COMPUTADOfl: UM NOVO SUPER-HERO!: - 1983 - 

1E7ptginin 5.400. 

E um liuro que desvenda todos os mislenos dos computadores. dasde seu 
nascimenio ate a lingua que eles gostam de usaf para conver-sar conosco. 

Deslinado ao pijbllca infanta-iuvenil e a teigos no assunto. Autares: Maria 
tCeclIra C Baranauskas/Heloisa Correla Sdva 
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ATENDEMOS POR REEMBOLSO 

CORREIO E VARIG - (fora tla Capital) 

PEDIOOS PARA: CX. Postal 9280 

CEP 01051 ■ SAO PAULO - SP 



"JtAtKiq 



CONVERSE 
COM 
PROFISSIONAI 

ASSESSOR) A 

Antes da escolha de seu micro, 
nos diga qual o seu problems 
N6s o orientaremos 
__ na escolha do micro CEHTO 
SOFTWARE \ para voce 

Llnha completa \ ou sua empress 

de software aplicativo. 
Desenvolvimento de software 
especifico para sua 

necessidade. niDCOC 

Linha completa de programasJ vwnawra 

para TK e CP-200. J B ASIC I, BASIC AVANQADO 

- Excelente material didatico, 

no mSximo 10 alunos 

por classe e 1 micro 

para cada 2 alunos. 



SHOW BOOM E VENDAS: 



VENHANOSVISITAR 

AV EUSEBIO MATOSO, 654 ■ CEP 05423 • SP 

BEM EM FRENTE AO SHOPPING CENTER ELDORADO 

FONE: 813-3355 
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MICRO £ O MINICOMPUTADOR DO ADMIRAVEL MUNDO NOVO SID. 




O.Xfm verrJatlfjiro pequeno grande professional. Porque oSID 3000 tbi eoncebido para 
oferecer uma configuragao compaota e altarnente modular, alern de uma extensa gama de sistemas aplioativos que 
permitemamaximaeficienciaeivipideznapr'waa^ 

empress Gontabilidade, Folhade Pagamento, Faturamento, Contas a Pagar/Reeeber, ControledeEstoque, Ativo Fi- 
xd, Llvros Plscais, sao algum; dos aplicativo.s disponiveis, como tambem sistenias especificos para Holeis, Escolas, 
Distrlbuldoras do Bebldas, Cooperatlvas, Hospitals, Ernpresas de Transports Ucbano, Supermercados. Transports- 
drjras, frnobiliariaK, Admimstragao Municipal, Controls tie Carries, Leasing, Renda Fixa, Open Market, Escritbrios 
deContabiitdade. K, casoesteseisternasn&o seapliquem as necessldades do usuario, aSLDcolocaadisposigaosuaei;- 
trutura lecnica para o desenvol vimento de novos sistemas. 

important* eencontrara sol agamjxata para rational izarotempo/servigodaempresa. Portanto, quando se trata de 
analisar cuato e performance, a SI D pode respondtsr as exigencias do mercado com a melhor alternativa em miero- 
coinpuUidores: SID 3000. 




Quando as necessldades de uma empresaestao voltadas para um mini, com certeza o 
SID 5000 e a solucao def initiva. Destinado a aplicagoes de maior porte, apresenta uma superior capacidade de armaze- 
namento de dados, possibilitando a conexao de um maior numero de terminals, de acordo com o aumento do volume 
de informagbes. 

A eerie 5000 com poe-se de d iferen tes modelos , concebidos de forma modular e com pati veis entre si , permitindo que o 
sistema ten ha u m crescimento gradativo em fungao de novas necessldades. Sua avangada concepgao apresenta carac- 
tensticas antes so encontradas em equipamentos de grande porte, como processamento multitransacional e memo- 
ria virtual. 
SID 5000. O maximo de tecnologia em minicomputadores. 

Admiravel Mundo Novo da Informagao 



KfetHas & Jtfcm*^» Otfr&M& S. V 



FILIAIS: BELEM (091) 226.9877 ■ BEL0 HORIZONTE (0311 225.9400 - 225.371 1 * BRASILIA (061) 245.3388 • CAMPINAS fQ192) 51.3E83 * 
CURITIBAfCMll 224.7522 * FORTAI.EZA (0851 231 571 1 • GOIANIA (0621 225.0681 * PORTO ALEGRE (0512) 259468 - 33 7161 • RECIFE 
1081 ) 221 4828 - 231 .3362 231 . 1403 • RIO DE JANEIRO (02 1 > 59 1 2242 591.0096 • SALVADOR (071 ) 242.8680 • 243 6166 • SAO PAULO 
m,IAt.HANCOSEGOVKRNO(OI 1 1 285. 1206 266.3033 • FILIAL COMERCIO E [NDUSTRIA fOU) 255. 1027 • 256.3033 




Curso diditlca da 

llngusgem Basic 

per a Iniciantes, 

com muitos exemplos 

e exercicios. 



m ■ «•» m a m a ■■ 

N80 oeixe ae lerestes im 



mfcromega 



Publicacdes a Material Didalico 
tone: (01 II 256-8348 



Sim quero receber os livros assina/ados abaixo: 
(fafa urn "X"). 

□ Linguagemde miquinaparaoTK. 
CrS 6.500,00 

D Curso dejogos em Basic TK. CrS 3.200,00 
(Jan. 84) 

□ CotecSo de programas Vol. I. CrS 3.200,00 
F. Colecio de programas Vol. II. CrS 3.400,00 
C Basic TK. Cri 4.500,00 (Jan. 84) 

Valor total CrS 20.800, 00 



En vie seu cheque nominal e cruzado, ou 
vale pos tal para Micromega P. MO. Ltda. 
Caixa Postal 54127 - CEP01296 - 
Sao Paulo ~ SP 
Nome: __ 



Endereco: 

CEP: 

Estado: 

Assinatura: 



Cidade: 



Data: 



Validoate3U12m 




1984... voce esta preparado? 



NiVEL.0 


NIVEL1 | NIVEL2A 


NIVEL2B 


NIVEL3 


NiVEL4 
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E 
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E 
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ADOLESC 
JOG OS 
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E 
ADOLESC 


ADULTOS 

E 
AOOLESC 


10(1 


zon 


20h 


20 ti 


AOh 


40 h 


INICIACAO 


INICIAQAO 


APROF. EM 

APLICACOES 
ADM 


APLICAQOES 

EM 

JOGOS 


L1NGUAGEM 
DEMAQUINA 
ASSEMBLY Z80 


APFtOF. DE 
LtNGUAGEM 
DEMAQUINA 



Huclco 
orientacao 
estudos 




CORPO DOCENTE: 
PROF. FABIO P.ENDELUCCI 
PROF. FLAViO ROSSINI 
PROF PIERLUIGI PIAZ2I 



Av. Brig. Faria Lima, 1.451 ■ 3? - Cj. 31 
Tel.: 813-4555 ■ CEP 01451 • Sao Paulo 



J 



MEM. 38099 


LD DE, 


I3MK) 


E05B3A7S- 


; copia am E o eonteudo 
da msm6ria 3M10 ■ 
am D o da mamoria 
3M11 


MEM. 3Mt4 


LO D.9 




16W 


; "ttn" a regisiro 


McM< jWw 


LD B,» 




'0600' 


; "zera" o registro B 


MEM. 38W8 


LDC.E 




•4B' 


; copia o regiitro E am C 


mem. smm 


RET 




■C9' 





Faca POKE 30010,100 e voce devera 
obter 100 na tela ao executar o programa. 
[Nota: lembre-se sempre que estamos 
usando para colocar as variSveis destes 
programas em linguagens de maquina, a 
regiao de mem6ria apds o fim dos mes- 
mos; por exemplo, o ultimo programa ti- 
nha 10 bytes e portanto, comepava na 
mem6ria 30000 e terminava na memoria 
30009; assim ootocamos nossa variavel na 
mem6ria 30010. MUITO CUIDADO DE- 
VE SER TOMADO PARA NAO ERRAR 
NESTE PROCEDtMENTO POIS, CASO 
C0NTRAR10, VOCE" PODERA MQDI- 
F1CAR PROPRIO PROGRAMA OU 
FAZER UM PROGRAMA QUE USA 
SUAS PROPRIAS INSTRUCOES COMO 
VARIAVEIS (OU DADOS) E NOVA- 
MENTE IRAO APARECER AS COtSAS 
ESTRANHAS! Por exemplo, se no pro- 
grama anterior vooS fizesse POKE 30009, 
1W, voce estaria substituindo a instrucao 



RET codigo 'C9'(201, pelo numero 100; 
o computador, nao achando a instrucao 
RET, nao poderia mais voltar ao progra- 
ma em BASIC!) 

EXERCICIOS 
1) Faca um programa em linguagem de 
maquina que copie o eonteudo da mem6- 
ria 30015 na mern6ria 30016. Primeira- 
mente, coloque o numero 30015 no par 
HL e o numero 30016 no par DE. Feito 
isto, copie o eonteudo da memoria indi- 
cada por HL no ACUMULADOR e, a se 
guir, copie o conteiido do acumulador na 
mem6ria indicada por DE. A seguir, copie 
o ACUMULADOR no registro Ce "zero" 
o registro 8. Assim, ao executar o progra- 
ma vocfi ira obter na tela, o numero que 
estava na memoria 3001 5. 

Obviamente, antes de executar colo- 
que um numero na mem6ria 30015, por 
exemplo: POKE 30015,99 e, uma vez 
executado o programa, verifique se ele 



funcionou fazendo; PRINT PEEK 30016 
e vooS devera obter 99! 
(Observacao: Existem meios mais simples 
do que foi sugerido para fazer este progra- 
ma; no entanto achamos esta maneira a 
mais did^tica no atual estagio do curso). 
2) Responda as seguintes perguntas: 

a) Por que nas instrucoes de LD nunca 
apareoem registros simples entre parente- 
ses, apenas pares de registros? 

b) Se o par HL comem o valor 16434. 
qual a diferenca entre as instrucoes LD 
B, (HL), LDBC, (16434) e LDBC, 16434? 

c) Tente fazer um programa em lin- 
guagem de maquina que copie no par de 
registros HL, o valor da membria 16442 
(note que H devera, portanto, ser zero!), 
usando, para lidar com a mem6ria, apenas 
instrucoes do tipo LD registro, (HL). 

d) Suponha que o acumulador conte- 
nha o numero 24 e que o par HL tamb^m 
contervha 24 (H = '00' e L = '18'); pro- 
cure analisar o efeito das seguintes instru- 
coes: 

LD A, 24 LO A, (34) 

LDH.24 LDA, (HL) 

LDL.24 LD(24),A 

LDHL, 24 LDIHL). A 

LDL.A LDHL, (241 

LD A, H LD(24),HL 
LDIHL), 24 

e) se existisse, qual seria o efeito da 
instrucao LD BC, (HLP 

O 
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SUPER CP 200 

Teclado niiminco e luncSes com auto-shift 
Chaves de mversao de video e Bip 
Auto repeticlo a Auto Function 
Safdas para 2 Joysticks 

CORES E ALTA RESOLUCAO 

Para todos os micros de logica Sinclair 



VOCE PODE MOD IF (CAR SEU COMPUTADOR 

JOYSTICK 



Com 6 funcdes a muito mais pratico 

CMS 

Calibrator e modulador de sinal para a leitura de programas 
em fuss K7 

POL ISO FT 

Jogose aphcativosde alra qualidade. 






MAIORES IN FORMACOES NAS LOJAS ESPECI ALIZADAS OU ESCREVENDO PARA 



BSawS-S 



POLIMICRO 

A. Av. Andradt Neves, 1254 - 13100 - Campinas - S.P - Fone (01921 8 8082 
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ARTIGOS 




PROTEgAO JURIDICA 
DO PROGRAMA DE UM COMPUTADOR 



Sempre que nao existe uma norma juri'dica especffica, para 
aplicagao a um caso concreto (quer dizer, urn caso real, que verda- 
deiramente esta acontecendo e nao um caso meramente hipoteti- 
co, em tesej, o Direita autoriza o aplicador das leis (os Jui'zes, em 
nosso sistema jun'dicol a recorrer a analogia, ou aos costumes ou, 
entao, aos chamados princfpios gerais de direito. Princi'pios gerais 
de direito todos sabem o que sao, mas ninguem consegue definir 
com exatidao, embora qualquer pessoa os reconheca tao logo es 
teja em frente de um deles, gracas a consci6ncia de justica que to- 
do homem naturalmente possui. 

Desde logo, coma ate parece 6bvio, nao se havera de encontrar 
possibilidade de recurso aos costumes jun'dicos, atinentes aos ca- 
sos que envolvem pirataria de programas de computadores eletrS- 
nicos. Nem aqui, nem em qualquer outro lugar do mundo, prati- 
camente, Nao houve, ainda, tempo suficiente para que se formas- 
sem costumes sobre tais questoes, nem ha bastante vivfincia de 
tais problemas, nos limites da jurisprudSncia, para que pudessem 
servir de fonte substdia'ria do direito sobre programas. 

No entanto, com base na analogia, combinada com os princi'- 
pios gerais de direito, sera possiVel lograr-se uma protecao razoa- 
vel, para os casos de desrespeito desses interesses que hao de es- 
tar ao abrigo da Justipa, para que se impecam enriquecimentos ill' 
citos e injustos; para que se combata a concorrSncia parasitaria, a 
qual constitui o injusto e ilicito aproveitamento do trabalho 
alheio, para fins economicos. 

Ora, o programa de computador eletronico e, sem nenhuma 
diivida, uma obra intelectual, porquanto e o resultado material e 
formal da aplicacao do intelecto no mundo das ideias. Prova sufi- 
ciente dessa afirmagao esta no fato de que os Estados Unidosda 
America os protegem com as normas pr6prias do seu copyright, 
tanto quanto as Filipinas os inscrevem como obras protegidas pe- 
lo seu Direito de Propriedade Intelectual. 

Na Franca, ja houve um julgamento, proferido pela Quarta CS- 
mara da Corte de Apelacao de Paris, em 02.1 1.82, considerando 
que a elaboracao de um programa de aplicacao de computador 
eletronico & uma obra de espi'rito original em sua composicao e 
em sua expressao, indo aiSm de uma simples logics automat ica e 
obr/gatdria; que nao se trata de um mecanismo intelectual neces- 
sirio (no sentido de que nao poderia ter sido elaboradode outra 
maneira, nem de outra forma), que, com efeito, os anaiistas- 
programadores devem escolher, como os tradutores de obras, en- 
tre diversos modos de apresenta$ao e de expressao e que sua esco- 
Iha, assim, traz a marca de sua pergonal idade. Naquele caso, tra- 
tava-se de um chefe de contabilidade, nao contratado como pro- 
gramador, que elaborou di versos programas logo que sua empre- 
gadora adquiriu um computador eletronico e que se insurgiu con- 
tra a vontade da empresa de dupltcar aqueles programas. Por isso, 
o contador levou seus programas para casa, em razao de que foi 
despedido, sob alegacao de ter cometido falta grave. Na primeira 
instSncia, a Decima Quinta Camara do Tribunal de ComeYcio de 
Paris entendeu nao ter havido tat falta grave, condenando a em- 
pregadora no pagamento das indenizacoes trabalhistas. Esse julga- 
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mento 6 que foi confirmado pela Corte de Apelacao parisiense, 
quando houve aplicacao de normas do direito autoral: na Franca, 
se a obra intelectual e criada por um empregado contratado para 
criar obras intelectuais, os direitos autorais pertencem original- 
mente ao empregado, cabendo ao empregador direitos de uso, sal- 
vo um contrato escrito contendo cessao de direitos. (No Brasil, 
a situacao & bastante diferente: o direito autoral sobre obra criada 
por empregado contratado para cri^-la caberS ao empregador e ao 
empregado, em cotitularidade, salvo se houver alguma disposicao 
em contrario, no contrato de emprego, ou em outro documento). 
Tribunal de Paris, que julgou a apelacao daquela empregadora, 
deu, aos programas elaborados pelo ex-empregado, o mesmo esta- 
tuto jurfdico que a lei defere aos livros, nada obstante tambem na 
Franca a lei de 1957 sobre Direito Autoral nada faie, expres- 
samente, sobre programas de computadores. 
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ANUNCIAMOS FIM DO MICROCOMPUTADOR ISOLADO. 




Finalmente, o pracessamento de dados da sua 
empresa deixou de ficar limitado ao trabalho de 
estagoes isoladas. 

Os novos microcomputadores Dismac podem 
ser ligados entre si e a computadores de maior 
porte, compartilhando arquivos, impressoras e outros 
perifericos comuns. 

As mais variadas consultas podem ser feitas 
ao mesmo tempo, com rapidez e seguranga. 

E sua empresa pode entrar 
nesse sistema comegando pela 
configuragao mono ou 
multiusuario, pois o sistema Rede 

I pode ir crescendo a medida das 
suas necessidades, expandindo-se 
ate 8 terminals inteligentes 
■ 



O dismac 

Produios da Zona Franca de Manaus 




trabalhando com 2 microprocessadores de alto 
desempenho e ate 576 Kbyte em CPU's 
independentes. 

Uma serie de aplicativos, especialmente 
desenvolvidos para o pracessamento distribuido, dao 
a sua empresa a agifidade operacional que ela precisa. 

Entre em Rede. fim do microcomputador 
isolado. comeeo das solugoes integradas. 

Conhega tambem a linha de computadores 
pessoais Dismac 8100, compatfvel com Apple II Plus, 
nas lojas especializadas e revendedores em todo o Brasil. 
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Representantes em todo o territo rio national 



Assim, em face desses precedentes legais, dos Estados Unidos 
e das Filipinas. a jurisprudencial, da Franca, entendo que tambem 
os brasileiros poderao obter alguma protecao contra a violacao de 
seus interesses, nos casos de pirataria principalmente, com base 
nas regras dfl nosso Direito Autoral, aplicadas analogicamente, e 
com fundamento no principle de que a ninguem edado locuple- 
tar-se com tj esforco alheio. sem que ao menos retribua parte des- 
se I ocu pi eta men to 

Portanii) enquanto nao houver urn conjunto de normas juri'dt- 
cas especial mente editadas para a protecao dos programas de com- 
putadores eletrfloicos, £ possi'vel recorrer-se a Justica, com base 
nas normas relativas a protecao das obras imelectuais, que sao 
objeto iios, direttos autorais, em face da perfeita analogia ate mes 
mo com as Disposipoes Tipos da OMPI. Por sinal, a doutrina ita 
liana, quase sem dissidencia, considera o programa de computador 
uma obra anaJoga aquela protegida pelo direito conexo ao direito 
autoral, nos termos :',o quedispoe o art. 99, da Lei nP 633, de 22 
de abrii de 1941 , a despeito de tambem na Italia se entender que 
uma tal protecao e nsuficiente e mal ajustada. Com efeito, diz o 
artigo 99 da lei italiana de 1941 : "Aos autores de projetos de tra- 
balho de engenharia. ou de outros trabalhos analogos que consti- 
tuam solupoes originais de problemas tecnicos, compete, a lem do 
direito exchjsivo de reproduoao dos pianos e desenhos dos mes- 
mos projetos, o direito a uma equitativa retribuicao a cargo da- 
quetes que executem o projeto tecnico com finalidade de lucro, 
sem seu consentimento." Como se ve\ tal protecao fundada na 
quele tipo de direito conexo, andlogo ao direito autoral seria 
mesmo insuficiente, porque, contra a reproducao naoautorizada, 
ou o uso nao autorizado, com f im de lucro (o que restringe a pro- 
tecao, por certo), da-se ao autor do programa (ou ao seu cessiona- 
rio), como se d& aos autores dos projetos de engenharia, apenas 
um direito a uma retribuicao pelo uso nao autorizado, ou c6pia 
pirata Isso, entretanto, e o mesmo que instituir uma especie de 



EMSISA 



PROGRAME SUAS FERIAS 
APRENDENDO BASIC E COBOL 

Traga seu iilho ■ cursoj p cfiancas a partir de S anos 



Av GetutlO Vargas, H4 - Porn.' 414-3151 - 

f t P II471MI Hafcrro Haeta Neves ■ Sao Bernardo doCarnpo - 


SP 


NOML 


111 


bMO 


CtP 


CIDADE 


ESTADO 



pirataria oficializaaa pela remuneracao posterior: poder-se-ia usar 
o programa, pagando depois desse uso e, mesmo assim, se houver 
alguma reclamagab contra ele. Porem, como quern nao tern cao 
deve mesmo cacar com gato, as regras atuais do nosso Direito 
Autoral podem e devem ser aplicadas, analogicamente, nos casos 
de reclamacao judicial contra toda modalidade de uso indevido de 
programas alheios. Com isso, estarse-d cumprindo, ainda que par- 
ctalmente, um dos mais indisputaveis objetivos dos governos da 
sociedade, que 6 a distribuicao da Justica. 

No entanto, para que se alcance essa protecao subsidia>ia, nao 
6 necessario que se tome nenhuma providencia de ordem adminis- 
trativa, tal como efetuar registros publicos, porexemplo, embora 
essas providSncias sejam uteis, especialmente para a prova da 
autoria dos programas. Por isso, o registro de programas, institui'- 
do pela SEI nos termos de seu Ato Normative n9 22, de 02.12. 
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82, sem embargo de nao ter essa final idade, serd extremamente 
valioso para ser feita a comprovacao da autoria, o que 6 funda- 
mental em qualquer especie de disputa judicial, 

Em conclusao: acredito que, mesmo em se tratando deaplica- 
clo anal6gica das regras do Direito Auloral, que estao consubstan- 
ctadas na Lei n? 5.988, de 14 de dezembro de 1973, particular- 
mente nos arts. 29, 30, 31 , 32 (exceto, talvez, seu parSgrafo uni- 
co) e art. 40 (o art. 36 tamttem haverd de ter alguma aplica^o, 
com algum temperamento, em face das peculiaridades da obra 
que € o programa e de sua gSnese, que quase sernpre ocorre no 
seio de uma pessoa jun'dica), £ imperioso que os programadores 
ou os cessionaYtos dos seus direitos sobre os programas comecem 
a pleitear em jui'zo a protecao de seus interesses, 

E acredito que, pnncipalmente, podem ser pleiteadasas seguin- 
tes prestacoes jurisdicionais: 

a) a salvaguarda do direito de reproduzir o programa mediante 
cbpias identicas, sejam estas feitas a partir de programas vertidos 
para a linguagem de maquina, sejam em qualquer outra linguagem; 

b> o direito de autorizar a utilizacao dos seus programas, ou, 
ao menos, o de receber alguma remuneracao, alem daquela previs 
ta nos contratos com base nos quais aqueles programas tenham si- 
do elaborados, quando a utilizacao tambem se deralem dos limi- 
tes contratuais. Assim, por exemplo, um empregado que tenha co- 
mo funcao a elaboracao de programas, para uma ernpresa que nao 
cornercializa programas, deverd ter direito de, no mi'nimo, partici- 
par dos resultadoseconOmicos que essa empresa tiver de qualquer 
eventual comercializacao de programas feitas em razao do contra; 
to de emprego. No entanto, o empregado contratado para elabo- 
rar programas para uma empresa que tenha como objetivo a sua 
comercializacao, nao havera de ter direito de participacao nos re- 
sultados de tal comercializacao, sendo de supor se que tais progra- 



madores terao ajustado salaYios, honordrios, em que tal hipotese 
\i tenha sido levada em conta; 

c) o direito de apreender cdpias piratas de seus programas, 
quando suf icientemente comprovada a autoria delas e o servilismo 
das c6pias. 

Somente se tera' pefeita nopao do alcance dos direitos de que 
os programadores poderao dispor, hoje, com base na analogia e 
nos prinefpios gerais de direito, a partir do momento em que os 
casos forem levados as barras da Justica, de preferfincia atraves do 
patroci'nio de advogados especializados. Mesmo a protecao por via 
de contratos muito bem elaborados nao ser£ segura, enquanto so- 
bre eles os nossos jui'zes nao se pronunciarem em processes regu- 
larmente levados a efeito. Em tal estado de coisas, apenas uma 
sentenca judicial, irrecorrfvel, 6 que dari certeza de todo o direito 
de que algue'm desfruta, em face de violacoes disso que \& pode- 
mos dizer serem seus direitos sobre o logiciaYio. 
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computador de maior versatilidade e 
sucesso internacional, ecom extensa 
gama de perifericos e programas. 
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GRAFIX: a qualidade de equipamen- 
tos que deixam uma excelente im- 
pressao, atraves de seus recursos 
graficos e tipograficos, apoiados 
tambem nas caracteristicas de pro- 
dutos de sucesso internacional. 
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oferecendo a qualidade final que fal- 
tava na geracao e impress§o de tex- 
tos. 
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A FITA DOMES 



CONTABILIDADE I 




A fita deste mSs prima por uma quali- 
dade de real valor: "a rrtarca do produto 
nacional". E: uma fita fabricada por uma 
empresa br^sileira (A Micron Eletronica) 
sediada em Campinas, Sao Paulo, poden- 
do ser adquirida em diversas lojas da area, 
no valor de 4 mil cruzeiros. 

Utilizando 6k de mem6ria, a fita foi 
feita com o objetivo de atingir os impres- 
ses das pequenas empresas e escrit6rios de 
contabilidade que prestam servicos a elas. 

que nos levou a analise desta fita - 
alem da indiscutfvel qualidade e pratici- 
dade do programa — foi o fato de que ela 
3 f ruto e prova do real esforco que tern si- 
do feito peios fabricantes de software e 
hardware, no sentido de implementar e 
desenvolver (a ponto de eomparar-se, na 
area de informatica, aos pai'ses desenvolvi- 
dos) uma tecnologia pr6pria adequada a 
realidade do Brasil. E: um esforco digno e 
deve ser louvado, principalmente quando 
pensamos na importancia da chamada 
"reserva de mercado" pois, pressoes do 
exterior £ que nao faltam pela conquista 
deste mercado. 

A fita chegou as nossas maos acompa- 
nhada da listagem, onde constam o pro- 
grama com as instrucoes e as varias eta- 
pas do calculo de uma tolha de paga- 
mento. 

Testa mos a fita em varios gravadores e 
tiramos a prova de sua qualidade, ao 
observarmos, a gravacao sem problemas e 
livre de interferencias. Ao colocarmos a 
fita no TK fieamos preocupados em com- 
provar a precisao de calculo do programa, 



ja que a legislacao da area possibiiita um 
pouco de imprecisao no que tange as li- 
mitacoes de um micro, Mas logo chega- 
mos a conclusao de que a fita, por seu 
teor pratico, seria de excelente utilidade 
a nossos leitores, principalmente aqueles 
que se interessam pela area administrati- 
va, alem do que possibiiita a qualquer lei- 
go (que trabalha na area, mas que nao 
tern pratica no calculo da folha de paga- 
mento e no recolhimento de tributos), 
gravar o programa e efetuar o calculo do 
IAPAS, naqueles momentos cn'ticos do 
fim do mSs. 

A listagem-exemplo enviada pela 
Micron nos mostra a folha de pagamento, 
por funcionario, onde constam o valor 
bruto do rendimento, descontos, bonifi- 
cacoes (haras-extras, salario-fami'liae prS- 
mios) e o total liquido a reoeber. Logo a 
seguir surge o total da folha de pagamen- 
to do mSs de onde sera' calculada, poste- 
riormente, a guia de recolhimento do 
IAPAS. 

Contsnuando, a listagem (bastante ex- 
tensa e detalhada] nos mostra o calculo 
da guia do IAPAS. calculo desta guia e 
efetuado por faixa sa/arial e o programa 
vai dando o valor de cada codigo constan- 
te da guia, os sub-totais e, no final, o va- 
lor a recolher de cada faixa. 

final da listagem mostra o preen- 
chimento da "guia tinica" onde se obser- 



vam os totals gerais de cada codigo, ou se- 
a, o total do INPS a recolher naquele 
mSs; a seguir surge o valor, tambem a re- 
colher no mes, do FGTS. 

Para se fazer todos os calculos. o pro- 
grama se distribui em trfis etapas, forne- 
cendo tres cbdigos para chamar cada uma 
delas. primeiro - "c6digo 1", possibiii- 
ta o ini'cio dos calculos; o segundo — "c6- 
digo 2" -, possibiiita a gravacao do pro- 
grama e este apresenta: a folha de paga- 
mento, as guias de IAPAS e FGTS (sem 
os contra-cheques). "c6digo 3", nos da 
o resurno da folha de pagamento, forne- 
cendo o total a recolher tanto do INPS 
como do FGTS (como ja dissemos acima). 

Como ]& comentamos no ini'cio, Con- 
tabilidade I — Folha de Pagamento e 
uma fita que mereceu nossa atencao na 
sua escolha para publicacao, tanto por seu 
carater de fabricacao e idealizacao nacio- 
nals, como tambem pelo carater profis- 
sional que possibiiita sua utiliracao por 
qualquer pessoa, desde que tenha, as 
maos, uma guia de recolhimento para que 
saiba os c6digos existentes na guia e esta 
pessoa possa fornecS-los ao computador, 
e este possa calcular os seus respectivos 
vatores. 

Cabe ressalvar que, de nossa parte, e 
uma inovacao a publicacao desta fita nes- 
ta coluna de Microhobby pois, desta ma- 
neira, estamos dedicando a secao "Fita do 
MSs" tambem para aquelas fitas que se 
voltam para a utilizacao do micro por 
profissionais nas diversas areas do conhe- 
cimento humano. q 
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Rua Santa Ihgenia, 568 
Tel. (011)221-9055 
Telex (011) 34901 - POEC 



Cursos de Microcomputadores, 
Linguagem Basic. Sistemas Operacionais 
e Aplicativos e palestras sobre 
Informatica. 

Rua General Jardim 482 - 40 andar 

Tel. (011)221-9055 

Telex (011) 34901 -POEC 
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